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Presentacion

El histortador holandés Johan Huizinga atirmaba a principios del siglo XX que el
juego es mas viejo que la cultura. Para que ésta exista, debe asentarse sobre una soctedad
humana, y los animales nunca esperaron a que el hombre les ensefiara a jugar.

A'lo largo de la historia, el ser humano ha creado incontables juegos, y cada uno de
ellos ha retlejado, de una forma mas o menos evidente, los principios, valores y visién de
mundo de la sociedad que les cred. Asimismo, los juegos mutan y se expanden, son
adoptados por otras culturas que, a su vez, los moditican, impregnandoles su idiosincrasia.

Y asi ha ocurrido hasta los tiempos de la industrializacién, cuando el desarrollo de
las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion han dado vida a los juegos de la
sociedad de fines del siglo XX y comienzos del XXI: los videojuegos.

Hijos de la informatica, el cine, la television y los comics; hermanos del animé e
Internet, los videojuegos, en tanto productos de la cultura popular de masas, han sido
observados con suspicacia, reproche y menosprecio. Si, a mas de 60 afios de su aparicion, la
televisiébn aun suscita reacciones apasionadas y grandes debates mediaticos sobre los
supuestos “efectos nocivos” que podria generar, ¢qué podemos esperar de una forma de
juego basada en la interactividad con imagenes cristalizadas en una pantalla?

El debate en torno a los videojuegos llena paginas de Internet, articulos de prensa,
investigaciones cientificas mas o menos seras, especulaciones filoséficas y morales de todo
tipo e incluso politicas de gobierno. Sin embargo, esta discusion gira en torno a un reducido
numero de temas, donde el premio por popularidad lo llevan el temor a la adiccién y la
supuesta relacién causal entre videojuegos y conductas agresivas. Esto, mezclado a
numerosos mitos y prejuicios ha contribuido a generar una imagen negativa de esta forma
de juego y a desviar el debate hacia los efectos, sin considerar que el videojuego es un
amplio y tascinante campo de estudio que apenas empieza a ser explorado.

¢Por qué el videojuego es tan popular? :Qué tan ciertos son los mitos que existen al
respecto? ¢Como funcionan los videojuegos en linea? ¢Cémo se comportan los

videojugadores de una comunidad ladica en Internet? ¢Cudl es el nexo entre el videojuego y



la sociedad occidental? Estas son solo algunas de las dudas que intentamos aclarar a través
de la presente investigacion.

Aunque el videojuego es, en términos sencillos, un juego sofisticado, lo cierto es que
su maravillosa capacidad de sumergir a los usuarios en mundos graticos de una riqueza
visual y auditiva asombrosa, les distingue radicalmente de otros juegos mas primitivos. Los
videojuegos de rol masivos en linea como el Ragnarok Online (Gravity Co. Ltda., 2002) o el
World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004) afiaden aun mas complejidad a estos
juegos: éstos, lejos de ser actividades ludicas con objetivos y metas claras, son mas bien
sistemas, mundos virtuales persistentes donde la interaccién con una infinidad de usuarios
genera verdaderas comunidades con sus propias normas de convivencia y agrupaciones. Es
decir, los videojuegos en linea mas modernos no soélo estan redetiniendo qué hacer con el
tiempo de ocio, sino que son nuevas formas de socializar e interactuar con los demas y, por
lo tanto, nuevas formas de construirse a si mismo.

El presente trabajo se basa en investigaciones bibliograficas, entrevistas a expertos,
usuarios de videojuegos y en las experiencias personales del autor, quien es también un
videojugador aticionado. Sin querer enarbolar la defensa del videojuego contra quienes le
acusan de incitar la violencia y la marginacion social, lo que pretendemos es dar cuenta de
estudios y reflexiones que se alejan del enfoque causal para adentrarse en la construccién
cultural e identitaria que se relaciona con el consumo de videojuegos. Es decir, nuestro
objetivo no es determinar st el videojuego genera tal o cual comportamiento, sino analizar
correlaciones ya observadas y realizar proposiciones sobre lo que podrian significar, tanto a

nivel de los videojugadores en si, como de la soctedad que les dio vida.



Nivel I:

INVASORES
ESPACIALES



Las cienctas sociales todavia estaban debatiendo el impacto de la televisién en los
espectadores cuando aparecié un nuevo elemento de la videocultura: los videojuegos, un
producto de consumo cultural cuya existencia seria imposible de no ser por las nuevas
tecnologias audiovisuales y el lenguaje digital informatico.

Los primeros videojuegos datan de mediados de los afios 1970 y durante su primera
década pasaron mas o menos desapercibidos, ya que su entorno grafico —st es que lo
habia— era muy primitivo y su acceso a ellos era limitado. Hasta mediados de los afios 1980
poco se sospechaba de las posibilidades y alcances de esta nueva forma de diversion.

El hito fue la llegada a occidente de las primeras consolas de videojuego japonesas
Nintendo y Sega, que desplazaron rapidamente a Atari, su débil competidor estadounidense.
La mejora de los procesadores, la integracion del color y sonidos de mejor calidad, sumado
a la imaginacion de los creadores y el abaratamiento de la tecnologia provocaron una rapida
masificacion de los videojuegos, que se convirtieron en el regalo favorito de los nifios. A
comienzos de los afios 1990, el fenomeno se habia extendido a Europa y América Latina
con tal rapidez que despertd una potentisima oleada de investigaciones desde los ambitos
mas diversos: medicina, sociologia, psicologia, pedagogia, semidtica... A esto se sumaron las
voces de alarma de padres, educadores, medios de comunicacion y legisladores, quienes
temian por el impacto que podrian causar estos juegos en los nifios.

En el caso de los legisladores estadounidenses y europeos, por ejemplo, se elabord
un sistema de calificacién similar al del cine. Este clasifica los videojuegos segin edad de
acuerdo a su contenido: cantidad de violencia, erotismo, complejidad de la trama, objetivos
educativos... Sin embargo, esto no ha sido suficiente para muchos padres, politicos u
Organizaciones No Gubernamentales (ONGs), que critican el poco control que existe
sobre la industria y la facilidad que existe para conseguir juegos caliticados para mayores.
Entidades como Amnistia Internacional han llegado incluso a condenar publicamente
algunos videojuegos por tener, supuestamente, una tematica excesivamente violenta, racista
o xendfoba.

N1 siquiera las compafiias que desarrollan videojuegos intentan sacudirse esta mala
imagen. Con la mejora de la tecnologia, la interfaz audiovisual de los videojuegos ha

alcanzado niveles de “realismo” insospechados en la década de 1980, lo que tavorece
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1igual nifio agresivo o antisocial.

Pese a ello, cientistas sociales como Craig Anderson insisten en que la relacién es
clara y exigen mayor control sobre las compafiias que desarrollan videojuegos. Por su parte,
Amnistia Internacional ha elaborado numerosos intormes sobre videojuegos violentos,
racistas y sexistas y exige censura o sanciones graves sobre sus proveedores, alegando que el
tacil acceso a estos juegos viola los Derechos Humanos y los Derechos del Nifio.

La linea entre preocupacion genuina y censura injustificada es muy tenue. El ambito
académico todavia no se pone de acuerdo sobre el impacto real de los videojuegos, pero la
discusién se asemeja bastante a lo que ocurrié con el nacimiento del cine y la constante
persecucton que ha sufrido desde sus inicios. La razon es evidente: la fuerza de la imagen,
de la iconogratia es mucho mayor que la fuerza de las ideas abstractas.

Los investigadores que han tratado de ver el fenémeno con menos alarmismo y
mayor distancia son los que menos atencién mediatica han recibido, pero son los mas
respetados en el ambito académico. Uno de ellos es el ya mencionado Juan Alberto Estallo,
psicologo espafiol que ha realizado numerosos estudios sobre el impacto de los videojuegos
en nifios, adolescentes y adultos. Otro es Ratael del Villar, semidlogo de la Eicole des Hautes
Ftudes en Sciences Sociales de Paris, Francia, y actual investigador del Instituto de la
Comunicacion e Imagen de la Universidad de Chile. El tercer eje de esta investigacion sobre
los videojuegos v su relacién con la cultura lo constituye Nicholas Yee, psicélogo y doctor
en comunicaciones de la Universidad de Stanford, Estados Unidos, que ha estudiado en
profundidad el tenémeno de los videojuegos en linea, una ramificacion reciente de este
tenomeno que tiene prendado a millones de personas en todo el mundo. Las obras de estos
tres autores son aun un punto de referencia constante para nuevos investigadores y

periodistas.



2. Quiénes juegan videojuegos

Aunque la imagen del adolescente cubierto de espinillas, encerrado en su pieza
jugando PlayStation ya esta siendo erradicada, no resulta raro asociar todavia los videojuegos
con oclo, nifiez y ausencia de responsabilidades. Resulta curioso que actualmente se asocie
la actividad Iudica con el nifio, siendo que el juego forma parte esencial de la cultura
humana y ha sido practicado tanto por nifios —en forma mas libre y espontinea— como
por adultos —limitando la espontaneidad del juego a través de reglas cada vez mas
complejas—. Aunque parece obvio, siempre es bueno recordar que el ajedrez, las cartas y el
tutbol también son juegos.

Los autores que seran presentados a lo largo de este texto reconocen que, aunque el
videojuego tiene una amplia presencia durante la nifiez, se ve desplazado durante la segunda
mitad de la adolescencia. Esto se atribuye a que el adolescente se encuentra en un
descubrimiento de multiples sensaciones y conductas hasta entonces desconocidas. Es
posible entonces que el videojuego pierda fuerza al mismo ritmo que lo hace el juego en
general, aunque existe la posibilidad de que el interés se reactive (o se redescubra) al final de
la adolescencia o en la juventud. Digamos, entre los 25 y 30 afios.

Actualmente, la clientela de mayor edad es celosamente cuidada por las productoras
de videojuegos, que generan juegos espectalmente disefiados para adultos. Altisimos
contenidos violentos —como el vilipendiado Grand Theft Auto III (Rockstar, 2001)—,
sexuales (se han desarrollado numerosos videojuegos de sexo en linea) o de temas
complejos y estilo cinematografico —como el F.E.A.R. (Monolith Productions, 2005) o la
serie Resident Evil (Capcom, 1996), que incluye tanto violencia como suspenso y terror—
constituyen ingredientes esenciales para cualquier videojuego que sea apreciado por un
publico objetivo con un amplio poder adquisitivo. Sin embargo, los reyes de los videojuegos
para adultos jovenes son los videojuegos de rol multijugador masivo en linea, que permiten
una amplisima variedad de actividades al interior del juego, incluida la interaccion entre

jugadores de todo el mundo.



Lo cierto es que los videojugadores suelen tener responsabilidades, trabajo,
obligaciones y una nutrida vida socal, lo que hace que el estereotipo del videojugador como
un syjeto introvertido, en una habitaciéon poco iluminada, donde lo unico que destaca es el
resplandor de un monitor de computador o una pantalla de television no es mas que una
caricatura. Se le suele conceder a este estereotipo un gran nivel intelectual desaprovechado
por esta actividad poco productiva.

El estereotipo se acercaria mas al de un programador de computadoras de los afios
1970-80 que a un videojugador actual. Esto porque en ese entonces la informatica no estaba
muy difundida y era terreno de unos pocos profesionales brillantes y con caracteristicas cast
autistas. Pero desde la ultima década del siglo pasado, la informatica ha pasado a convertirse
en un elemento del dia a dia y quienes se sientan hoy frente a una computadora comparten
mas el pertil de un usuario que el de un programador. Es decir, quienes juegan hoy son
consumidores de soffware Iadico, no genios de los unos y ceros.

Las observaciones de Estallo se centran en la década de 1980 y comienzos de 1990:
en ese entonces, el fendmeno de los videojuegos estaba mucho mas extendido de lo que se
cree. Segun una encuesta del Instituto Gallup mencionada por Estallo, ya en 1982 mas del
93% de los jovenes estadounidenses jugaba con cierta frecuencia con videojuegos. Segun un
estudio del mismo Estallo, a fines de 1992, en Espafia un 90% de las personas entre 12 y 35
afios reconocia haber jugado videojuegos alguna vez.

Debemos reconocer, sin embargo, que la educacion formal e informal ha cambiado
mucho en las dltimas décadas. En la década de 1950 y 1960, (cuando vivieron su infancia la
mayor parte de los padres de los adolescentes de comienzos del siglo XXT), la estimulacion
del medio era muy inferior a la de hoy: la television estaba poco extendida, no existian los
computadores caseros y la educacion preescolar era de muy baja difusién. La cultura
ambiental de fines del siglo XX y comienzos del XXI es radicalmente distinta: los nifios de
estas ultimas dos décadas han asimilado limpiamente y sin traumas el desarrollo tecnologico,
incorporandolo a su repertorio de aptitudes basicas.

Algunos mvestigadores llegan a afirmar que estas nuevas generaciones pertenecen a
un sustrato intelectual con habilidades que guardan una tremenda distancia con la de sus

padres, que practicamente inicitaron la escolaridad mediante la introducciéon a la lectura,



basando su aprendizaje en procesos seriales, fundamentados en la lectura y el aprendizaje
verbal. Los videojuegos, como veremos mas adelantes, trabajan con el procesamiento

paralelo, habilidad mucho mas desarrollada por los jovenes que por sus padres.

3. Mitos y legislacion

St bien a comienzos de la década de 1990, las investigaciones en videojuegos eran
escasas y hacian frente a un fendémeno aun demasiado nuevo, en la primera década del siglo
XXI las publicaciones que existen al respecto son incontables. Sin embargo, muchas de las
“investigaciones” realizadas en torno a los videojuegos son de dudosa contiabilidad, ya que
en la mayoria de los casos se trata de notas de prensa con poco respaldo tedrico o de
investigaciones particulares realizadas por organismos internacionales (como Amnistia
Internacional), pero sin tener un marco tedrico que avale sus observaciones. En muchos
casos, los autores de dichos estudios ni siquiera firman su trabajo. Como veremos en las
paginas siguientes, hay numerosos investigadores que cuestionan los fundamentos
metodologicos de los detractores de estos juegos.

Pese a lo anterior, en muchos estados de la Unién Europea y en Estados Unidos se
ha legislado en contra de los videojuegos, basandose principalmente en intuiciones e
informes de dudosa calidad metodolégica. En los informes de Amnistia Internacional ;Sabes
a gué juegan tus hijos? Videojuegos, racismo y violacion de derechos humanos y Con la violencia hacia las
mujeres no se juega: videojuegos, discriminacion y violencia contra las mujeres se hace referencia a las
distintas legislaciones espafiolas y europeas existentes en torno a la regulacion de los
videojuegos. Estos mismos informes hacen andlisis de videojuegos, algunos de distribucion
comercial, otros de forma gratuita a través de la red. Sin embargo, los informes no utilizan
ninguna referencia bibliografica o metodologia definida para analizar la influencia que tienen
los videojuegos en la conducta de sus usuarios: simplemente la asumen como una verdad

conocida y comprobada.
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La regulacion de los videojuegos utiliza, habitualmente, un criterio de orientacion,
en una forma similar a la calificacién cinematografica, aunque en algunos estados o
provincias de Europa se llega al punto de censurar abiertamente ciertos juegos calificados
de “inadecuados”. También en China se prohibi6 el acceso de menores de 18 afios a juegos
considerados violentos.

No es de nuestro interés criticar o alabar la legislacién en torno a los videojuegos,
sino preguntarnos si existen suficientes pruebas concluyentes que sustenten una actitud de
rechazo a priori. ¢Es efectivo que los videojuegos pueden alterar la conducta de sus
usuarios, volviéndolos mas racistas, xenotobos o agresivos? ¢Existe una edad en que los
videojugadores son mas vulnerables a estos supuestos efectos nocivos del videojuego?
¢Pueden los adultos disfrutar de cualquier videojuego, incluso los mas violentos y sexistas,
sin dejarse influenciar por su contenido? Ninguna de estas preguntas ha sido contestada en
forma definitiva, y la discusion se mantiene hasta comienzos del siglo XXI, a mas de treinta

afios del nacimiento del videojuego.

4. El juego como un elemento cultural

Para estudiar el fenémeno del videojuego, resulta esencial comprender de donde
viene el juego como actividad humana, cual es su relacion con la cultura y las civilizactones.
¢Por qué personas adultas, con responsabilidades y obligaciones se permiten el lujo de pasar
horas frente a una pantalla realizando una tarea totalmente improductiva? ¢:Qué conexidén
tienen los juegos con la cultura en la que se desarrollan? ¢Cuales son los principios rectores
y motivacionales que impulsan un juego? Todas estas son preguntas que trataremos de
responder a través del estudio del sociblogo francés Roger Caillots, quien, en los afios 1960,
realizd una extensa reflexién acerca de los juegos en su obra titulada Los juegos y los hombres:
la mdscara y el vértigo. El texto Homo Indens, del historiador holandés Johan Huizinga, es un
antecesor directo de Caillots y es el primero en establecer una relacion clara entre juego y

cultura, y cémo distintos tipos de cultura favorecen distintos tipos de juego.
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Parte del objetivo de este texto es dilucidar dénde encaja el videojuego en el puzzle
que constituye nuestra soctedad, con todos los apellidos que podamos ponerle: occidental,
capitalista, globalizada, posmoderna, adicta al trabajo.. Sin embargo, la cantidad de
elementos que se cruzan en esta marafia es tan grande que el mero hecho de explicar como
tuncionan los videojuegos es una tarea titanica. Es por ello que este trabajo busca dos
objetivos principales: destruir prejuicios ampliamente difundidos respecto a esta forma de
entretencidn; y hacernos reflexionar sobre las obsesiones y problemas profundos de nuestra
sociedad que salen a flote a través de las actividades ladicas. Porque, aunque no lo parezca,
el videojuego no es mas que una forma de juego mas elaborada, cuya existencia sélo es
posible gractas a los avances tecnologicos. Sin embargo, en esencia, el videojuego no se

diferencia mucho del ajedrez, los deportes o los juegos de arena de los antiguos romanos.
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Nivel 11:

GENESIS Y
CARACTERISTICAS



Siendo quizas la forma de entretenimiento preferida de los nifios (y muchos adultos)
desde los afios 1990 hasta principios del siglo XXI, serfa raro preguntarse qué es un
videojuego, ya que todos tienen una idea mas o menos clara de qué es. Sin embargo, a
veces, para poder abordar un tema con cierta distancia, resulta esclarecedor intentar definir
el concepto clave antes de analizar sus caracteristicas. Lo que nos lleva a plantearnos una
simple pregunta: ¢qué es un videojuego?

Para el doctor Pere Marques Graells, pedagogo de la Universidad Auténoma de
Barcelona, un videojuego es todo tipo de juego digital interactivo, con independencia de su
soporte (ROM interno, cartucho, disco magnético u Ooptico, en linea) y platatorma
tecnolégica (maquina de bolsillo, videoconsola, teléfono movil, maquina recreativa,
microordenador, ordenador de mano, video interactivo).

Ampliando esta definicién en base a nuestra experiencia y los diversos autores
consultados, podriamos atirmar que un videojuego es un programa informatico basado en
la interaccion entre una o mas personas con un aparato electronico y, habitualmente, una
pantalla. Si existe mas de un jugador, es comun que también interactuen entre ellos,
utilizando el programa como un mediador. Hstos programas estan orientados
principalmente hacia el entretenimiento, aunque algunos podrian argumentar que los
primeros videojuegos nacieron como simuladores para entrenar a pilotos de aviones en los
Estados Unidos de mediados del siglo XX.

El videojuego suele utilizar una interfaz grafica para recrear un entorno de juego
(aunque muchos videojuegos primitivos se basaban en una interfaz de texto, sin ningin
elemento gratico) que el jugador puede afectar a través de un a/fer ego en ese mundo virtual
(como un personaje humano, un animal, un vehiculo...) o a través de un elemento mas
abstracto, como un sencillo puntero de mouse. La idea es interactuar con ese mundo de
juego siguiendo unas reglas predeterminadas para conseguir un objetivo.

Lo habitual es que un juego conste de distintas etapas o niveles de dificultad: cuando
se cumple el objetivo de un nivel, se pasa a otro mas complejo. Los videojuegos poseen

diferencias estructurales que los diferencian radicalmente entre ellos: lo explicito o implicito
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La tuerza de las imagenes es demasiado potente como para dejar indiferente a nadie,
y resulta dificil hacerle entender a un observador ocasional que los videojuegos no son
juegos solo para nifios, sino también para adultos. Y que, por lo tanto, asi como los adultos
tienen derecho a ver peliculas violentas, pornogratia y La sltima tentacion de Cristo (de Martin
Scorsese, 1988), también tienen derecho a jugar videojuegos con contenidos similares. El
que estos videojuegos estén al alcance de los nifios y los jueguen sin supervisién de los
adultos es un tema muy distinto, que trataremos mas adelante. Pero tanto como un padre o
una madre no dejarian que su hijo de nueve afios viera Rescatando al soldado Ryan (de Steven
Spielberg, 1998), no al menos sin un adulto que lo ortente, resulta poco comprensible que
estos mismos padres regalaran al mismo nifio una copia del Grand Theft Auto LI sin, al
menos, acompafarlo y orientarlo respecto al contenido violento y amoral del juego.

Pero nos estamos adelantando mucho y todavia hay ciertos elementos contextuales
que resulta importante comprender antes de entrar de lleno en la polémica que rodea esta

forma de diversion.

1. Fundamentos del juego

Al parecer, el videojuego viene a insertarse en un espacio ocupado por el poker, los
cachos, el Monopoly, el ludo y los tlippers. Es decir, se suma a otro sinnimero de actividades
ladicas —y por lo tanto no productivas— que desarrollan las personas en sus ratos de ocio.
Es por ello que, para poder comprender cabalmente el videojuego, antes deberiamos
protundizar en el concepto de juego, que ya ha sido estudiado por numerosos cientistas
sociales, entre ellos el historiador holandés Johan Huizinga y el socidlogo trancés Roger
Caillots. A través de sus visiones y sus reflexiones iremos respondiendo poco a poco esta
pregunta esencial: qué nos lleva a dedicar largas horas a una actividad desprovista de todo

sentido practico.
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1.1 El juego como elemento soctal y cultural

En su libro Los juegos y los hombres: la mdscara y el vértigo, Roger Caillois atirma que, sin
importar la diversidad de formas que pueda adoptar, el juego evoca las mismas ideas de
holgura, de riesgo o de habilidad. La 1dea de juego se acompafia por una atmostera de solaz
o diversion: “evoca una actividad sin apremios, pero también sin consecuencias para la vida
real. Se opone a la seriedad de ésta y de ese modo se trata de frivola. Por otra parte, se
opone al trabajo como el tempo perdido al tempo bien empleado”.

Resulta dificil contradecir estas ideas: el juego, en efecto, no produce ni bienes, n
obras. Es, ademas, una actividad estéril, ya que, aunque se jugara toda la vida, con cada
nueva partida se empieza de cero y en las mismas condiciones que al principio.

En su obra Homo lndens, Huizinga investiga los alcances del juego en la cultura y la
capacidad innata que tienen los seres humanos, tanto como los animales, para el juego. Esto
se puede apreciar claramente en la naturaleza: los cachorros, y muchas veces los perros
adultos, juegan a morderse, perseguirse y grufurse. Los gatos juegan con ratones de goma y
bolas de lana. Los delfines también juegan entre ellos. Y todos y cada uno de los animales
que juegan distinguen a la perfeccién el momento en que comienza y el momento en que
acaba el juego. Los seres humanos no son una excepcién a esta regla: la capacidad de jugar
pareciera ser innata en nosotros, y nuestra comprension de los limites del juego parece ser
también intuitiva y muy exacta.

Para aportar algo mas en el concepto de juego, resulta esclarecedor revisar la
definicién que utiliza Huizinga respecto al juego. El juego seria, segun él, “una accién u
ocupacion libre que se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién
que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conctencia de ‘ser de otro modo’ que en la vida corriente”.

Los juegos se ven sometidos a dos fuerzas opuestas, que determinan en gran medida
la forma y el fondo de cada juego en particular. Uno de los extremos es el reino de un

principio de espontanea diversion, de turbulencia, un ambito de libre improvisacion y de
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personas que estan acostumbradas a cefiirse a ciertas reglas y actuar de acuerdo a ellas.

Haciendo una recapitulacién de los planteamientos de Caillots, podemos afirmar que
los juegos poseen las siguientes caracteristicas: son una actividad libre, separada de la vida
real, de resultado incierto (el ser humano no juega para ganar con seguridad: el placer del
juego es inseparable del riesgo de perder), improductiva, reglamentada y ficticia. Es decir, el
juego es, por esencia, una actividad @gparte del mundo real, su opuesto. Otro punto que
desarrollaremos mas adelante consiste en el caracter social del juego: si bien cualquiera
puede entregarse al juego en forma aislada, éste no alcanza su plenitud sino en el momento
en que suscita una resonancia complice.

Para Caillots, existen cuatro categorias fundamentales de juego: el agon o
competencia, juegos en que los participantes se enfrentan en un duelo reglamentado para
determinar un triuntador; el @%a o suerte, donde el azar controla en gran medida el resultado
del juegos la mimicry o juegos de simulacro, donde se juega a ser otro a quien se es en la vida
real; y el iinx o vértigo, juegos cuya esencia se encuentra en experimentar sensaciones
extremas, adrenalina y disfrutar del niesgo. Aunque la paidia y el ludus estan presentes en
todas las categoria, su mayor o menor presencia depende de cada juego. Asi, mientras las
competencias de pulso (en Chile “gallitos”) son mas cercanas a la paidia, deportes como el
tents ttenen mucho de Judus y poco de la espontaneidad de la paidia. Lo mismo ocurre, por
ejemplo, con la mzmicry: mientras los juegos de imitaciones pertenecen principalmente a la
paidia, las artes escénicas como el teatro se encuentran en el dominio del /udus.

Algo curioso del juego es que muchas de sus caracteristicas esenciales se encuentran
muy presentes en nuestra vida diaria. Asi, la idea de competencia que rige el agon es una ley
de la vida corriente: competimos por notas en el colegio, competimos por entrar a la
universidad, competimos por trabajo. El azar tampoco es contrario a la realidad: en mas de
una ocasion hemos sentido que la sucesion de acontecimientos que nos han llevado a un
determinado momento —y que podemos ver como milagrosos o funestos— son producto
de un caprichoso azar. El simulacro también es parte de la vida diaria. St bien hay personas
cuyo oficio es “ser otra persona” (como los estatadores, los espias y los fugitivos), el ser

humano corriente también debe jugar al simulacro constantemente: en las reuniones
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soctales, durante la seduccién, en un ambiente formal... El jugar a ser otro es algo que nos
impone la sociedad constantemente para respetar normas de conducta y protocolo.

El vértigo, en cambio, esta practicamente eliminado de la vida diaria, a menos que se
trate de algunas raras profesiones en que todo el valor del hombre de este oficio consiste
por lo demas en dominarlo, como ocurre con los pilotos de guerra, los rescatadores andinos
o los astronautas.

Como bien afirmabamos, los principios que rigen los distintos tipos de juego
también se manifiestan fuera del universo cerrado del juego mismo. Pero no debemos
olvidar que estos principios gobiernan al juego por entero, sin resistencia por parte del
jugador (puesto que parte de la 1dea del juego es cefiirse voluntariamente a las reglas),
tormando asi un “mundo ficticio sin materia ni gravedad”. Por oposicion, el mundo real se
nos presenta confuso, inextricable y con reglas poco claras (s1 es que realmente existen). En
las relaciones humanas reales, la accidén de los principios del juego nunca es aislada ni
soberana, ni tampoco esta limitada de antemano, ya que las consecuencias que acarrea son
inevitables. Ademas, a diferencia del juego, nunca se puede reempezar de cero, sino que
todas nuestras acciones generan consecuencias permanentes en nosotros y nuestro entorno.
Para bien o para mal, la actuacién en el mundo real posee una fecundidad natural.

Cailloss atirma que en ambos casos es posible identiticar los mismos resortes que
impulsan el comportamiento:

— La necesidad de afirmarse y la ambicion de demostrar ser el mejor

— El gusto por el desafio, por la marca o simplemente por la dificultad vencida

— La espera, la bisqueda de los favores del destino

— El placer de lo secreto del tingimiento y del disfraz

— El de tener o infundir miedo

— La busqueda de la repeticion y de la simetria o, por el contrario, la alegria de
improvisar, de inventar y de variar al infinito las posibles soluciones

— Elntento de dilucidar un misterio o un enigma

— Las satistacciones que procura todo arte combinatorio

— El deseo de medirse en una prueba de tuerza, de destreza, de rapidez, de resistencia,

de equilibrio y de ingenio
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— La puesta a punto de reglas y jurisprudencias, el deber de respetarlas y la tentacién de
violarlas
— El embotamiento y la embriaguez, la nostalgia del éxtasis y el deseo de un panico

voluptuoso

Todas esas actitudes e impulsos se encuentran tanto en el mundo marginal y
abstracto del juego como en el mundo no protegido de la existencia soctal, en donde los
actos tienen, por lo general, su pleno efecto. Pero en ellos no son de igual necesidad, no
desempefian el mismo papel ni gozan del mismo crédito. Siguiendo esta linea, Caillots
afirma que los juegos preferidos y mas difundidos al interior de una cultura manifiestan las
tendencias, los gustos, los modos de razonar mas comunes y, al mismo tiempo, educan y
entrenan a los jugadores en esas mismas virtudes o en esos mismos defectos. De suerte que
un juego goza del favor de un pueblo al mismo tiempo que puede servir para detinir algunas
de sus caracteristicas morales o intelectuales.

St los juegos son factores e imagenes de cultura, se deduce que una civilizacion y una
época determinada de dicha civilizacién puede ser caracterizada mediante sus juegos. Los
juegos crean habitos, provocan reflejos, dice Caillois. Hacen esperar cierto tipo de
reacciones y por consiguiente invitan a considerar las reacciones opuestas como brutales o
hipocritas. Sin embargo, debe insistirse en que el juego es un rgfejo de los valores o vision de

mundo predominante en determinada civilizacion, y no una causa de su accionar.

1.2 La corrupcion de los principios del juego

Ya en los afios 1930, Huizinga atirmaba que la cultura misma tiene fundamentos
ladicos, que deriva su esencia del espiritu del juego. No sélo cumple un rol de
esparcimiento y distensién dentro de la sociedad, sino que la sociedad misma se estructura
en torno a reglas, principios y caracteristicas esenciales de los juegos. Pues bien, si las

sociedades y las civilizaciones pueden corromperse, Caillois afirma que los juegos también
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pueden contaminarse y destigurarse. No se trata simplemente de la presencia de tramposos
en un determinado juego: el tramposo es perfectamente consciente de que se encuentra
violando las reglas del juego y sabe que si le descubren debera retirarse del juego. El
tramposo, desde el momento en que oculta su actitud, reconoce la autoridad de las reglas y
la esencia del juego. Asi, incluso si se tnsulta o se masculla en contra de un arbitro injusto o
una regla absurda, los jugadores jamas pensarian continuar el juego ignorando la decision
del arbitro o la presencia de la regla, puesto que la aceptacién de éstas constituye una parte
esencial de participar del juego. Por supuesto, las reglas pueden ser moditicadas para una
partida posterior y el arbitro puede ser cambiado, pero esto constituye un acuerdo tacito
entre los jugadores y un elemento mas de la génesis de los juegos.

La corrupcién del juego, atirma Caillois, proviene de algo mas protundo, aunque la
torma que adopta depende de la categoria de juego. A continuacién detallaremos las
perversiones de dos categorias de juego, el agon o competencia y la #imicry o simulacro. ¢Por
qué sélo de ellas dos? Simplemente porque, como veremos mas adelante, el agon y 1a mimicry
constituyen los principios elementales de los videojuegos. El conocer la forma en que estas
categorias se corrompen podra arrojar cierta luz sobre el temor que causan los videojuegos
en la opinién publica.

La perversién del ggon es, sin duda, la mas difundida de estas corrupciones, pero no
se hace presente durante la competencia, sino fuera de la arena: aparece en cada
antagonismo que ya no atempera el rigor del espiritu de juego. La competencia absoluta no
s6lo es ley de la naturaleza. En la sociedad encuentra su brutalidad original, en cuanto ve
una via libre en 1a red de presiones morales, sociales o legales que, como las del juego, son
limites y convenciones.

Cailloss sostiene que nada demuestra mejor el papel civilizador del juego que los
trenos que acostumbra oponer a la avidez natural. Se da por sentado que el buen jugador es
aquel que sabe considerar con cierto alejamiento, con desapego y cuando menos con cierta
apariencia de sangre fria los resultados adversos del esfuerzo mas sostenido o la pérdida de
una apuesta desmesurada. La corrupcidn del agon empieza alli donde no se reconoce ningun

arbitro nt ningun arbitraje.
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La corrupcion de la mimicry, en tanto, se produce cuando el simulacro ya no se
considera como tal y quien se disfraza cree en la realidad del papel, del disfraz y de la
mascara. Ya no Znterpreta (en trancés, joue: juega) a ese otro que representa. Convencido de
que es el ofr, se conduce en consecuencia y olvida el ser que es. La pérdida de su identidad
protunda representa el castigo de quien no sabe limitar al juego el gusto que tiene por
adoptar una personalidad ajena. Seria correcto hablar de exrgjenacion. En el caso de un juego
de mimicry que mvolucre el simular que se esta en otro ambiente y otra situacion el resultado
es similar: la corrupcidn seria perder el nexo con la realidad, comportarse como st el mundo
imaginario creado para el juego fuese el mundo real.

Aqui, es el juego mismo el que protege del peligro: el papel del actor esta delimitado
tajantemente por el espacio escénico y por la duraciéon del espectaculo. En los juegos
infantiles, la irrupcion del mundo real —el hambre, 1a hora, la aparicion de alguien ajeno
que viene a buscar a uno de los jugadores— basta para romper la ilusién y regresar los
jugadores a la realidad. No se puede vivir permanentemente en el juego del simulacro,
porque la sociedad misma exige que uno se comporte de determinadas maneras en
determinadas situaciones.

A continuacién se reproduce un cuadro de Caillois que da cuenta de las distintas
categorias de juego, cémo se manifiestan en la sociedad y los distintos tipos de corrupcién a
los que son susceptibles. En ¢él se incluyen las perversiones de el ala y el iinx que, como
puede apreciarse, son la supersticion (el llegar a creer que el azar tiene voluntad y puede ser
controlado) y la drogadiccion (el buscar el placer del vértigo a través de la autodestruccién)

respectivamente.
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Formas culturales que | Formas institucionales

permanecen al margen tntegradas a la vida Corrupeion
del mecanismo social social
Agon competencia comercial violencia, deseo de
deportes
(competencia) examenes y CONCursos poder, abuso
Alea loterias, casinos, _ _ .
_ especulacion bursatil supersticion
(suerte) hipédromos
. uniforme, etiqueta enajenacion,
Mimicry carnaval, teatro,

_ ceremonial, oficios de desdoblamiento de la
(simnlacro) cine, culto a la estrella y _
representacion personalidad

alpinismo, esqui, _
profesiones cuyo

Tlinx cuerda floja, L .
b el ejercicio implica alcoholismo y drogas
- embriaguez de la
(vértigo) lgu'd q dominio del vértigo
velocida

1.3 I.a humana necesidad de jugar

Hasta ahora hemos hablado de las caracteristicas esenciales del juego y su nexo con
la sociedad. Esto nos ha dado ciertas ideas sobre el por qué jugamos, pero no ha atacado la
interrogante de raiz.

El filésoto aleman Friedrich Schiller afirma que el juego y el arte nacen de un exceso
de energia vital que el hombre o el nifio no precisan para la satistaccion de sus necesidades
inmediatas. Por ello, este exceso se utiliza para la imitacién gratuita y placentera de
comportamientos reales: “los saltos desordenados de alegria se constituyen en danza”. Para
Schiller, el juego constituye entonces un entrenamiento o puesta en practica de un actuar en
la vida cotidiana. Asi, los nifios juegan al papa y la mama, las nifias juegan a las mufiecas

para practicar su maternidad, los nifios juegan a ser adultos preparandose para cuando
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crezcan. El problema es que este punto de vista no nos explica lo que ocurre con juegos de
contenido mas abstracto, como las canicas o el fatbol.

El psicélogo aleman Karl Groos define el juego como una empresa pura, sin pasado
ni porvenir, abstraida de la presién y de las coerciones del mundo. El juego es una creacion
de la que el jugador es amo y sefior.

Para Groos, el juego es una herramienta de aprendizaje y ejercitacion utilizada tanto
por los seres humanos como los animales. Asi, la actividad del juego asegura a los animales
jovenes una mayor destreza para perseguir a sus presas o para escapar de sus enemigos. Es
asi como Groos clasifica los juegos de acuerdo al tipo de habilidad que entrena: del aparato
sensorial; del aparato motor; de la inteligencia, del sentimiento y de la voluntad. Luego pasa
a tendencias que €l llama de segundo grado, las que se derivan del instinto de lucha, del
instinto sexual o del instinto de imitacién.

Uno de los padres de la psicologia, Jean Piaget, sostiene que el ser humano tiene la
necesidad innata de jugar. Para Piaget, tanto como para otros psicélogos como Mildred
Parten, el juego sirve en la infancia para desarrollar habilidades sociales y cognitivas
esenciales. En la adultez, el juego sigue siendo una actividad recurrente, con la diferencia
que los juegos se complejizan, son mas vartados y en ocasiones peligrosos, pero no por ello
dejan de ser juegos, pues se les siente como tales.

Piaget sostiene que el juego resulta imprescindible para el desarrollo moral del nifio,
ya que el respeto a las reglas del juego es una forma de templanza y formacién moral.

Todas estas visiones fueron desarrolladas con posterioridad gracias a Jean Chateau.
En sus estudios, Chateau intenta determinar la aportacion pasiva de las diferentes clases de
juegos y trata de demostrar en qué medida contribuyen a formar la personalidad del futuro
adulto. Asi demuestra que el juego es una prueba mas que un ejercicio: el nifio no se entrena
para una tarea definida. Gracias al juego adquiere una mayor capacidad para salvar
obstaculos o hacer frente a las dificultades. Asi, nada en la vida recuerda el juego de las sillas
musicales, pero resulta provechoso poseer reflejos a la vez rapidos y controlados.

De una manera general, el juego aparece como educacién, sin ningun fin

determinado de antemano, del cuerpo, del caracter o de la inteligencia. Cuanto mas se aleja
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el juego de la realidad, mayor es su valor educativo, pues no ensefia recetas, sino que
desarrolla aptitudes.

Por lo tanto, el juego no es un simple placer que nos permite aliviarnos de la
pesadumbre del trabajo. Como pueden atestiguarlo muchos ajedrecistas, asiduos a las cartas
o a los juegos de rol, el juego no es menos absorbente que la actividad profesional. St para
los nifios el juego es una actividad constante y extenuante, no es raro que el adulto muchas
veces se muestre mas interesado por el juego que por el trabajo. El juego, ademas, puede
exigir mayor gasto de energia, de destreza, de inteligencia o de atencién, o todo esto
combinado. “Esa libertad, esa intensidad y el hecho de que la conducta se vea exaltada por
ellas y se desarrolle en un mundo separado e 1deal, al abrigo de toda consecuencia fatal,
explican la fertilidad cultural de los juegos y permiten comprender como la eleccidon de que
dan testimonio revela por su parte el rostro, el estilo y los valores de cada sociedad”, atirma
Caillois.

Ahora que hemos determinado —al menos en forma muy burda— de donde viene
la necesidad del juego, podemos adentrarnos en un tipo particular de juego, ese que le da

nombre y sentido a toda esta obra.

2. ¢Por qué jugamos videojuegos?

Es posible que algunos lectores puedan sentirse poco identiticados con la pregunta
de este apartado, ya que el videojuego es una forma de entretencion que se ha difundido
mayoritariamente en las generaciones nacidas a partir de la década de 1970. Sin embargo,
con el paso del tiempo y la maduracién de los primeros videojugadores, no se encuentra
lejos el momento en que a los hogares de ancianos llegaran videojugadores veteranos
pidiendo una Nintendo para ocupar las muchas horas de ocio. Y ciertamente, en la
actualidad, no son pocos los menores de cuarenta o treinta afios que juegan videojuegos,

aunque sea ocasionalmente.
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St nos basamos en las categorias de juegos presentadas por Caillois, el videojuego
parece cruzar dos de estas categorias: el ggon, puesto que el videojuego es, cast por
definicién, una competencia contra un adversario real (otro videojugador), semi-real (uno o
mas adversarios controlados por la inteligencia artificial del juego) o abstracto (el tempo de
realizacién del desafio, la puntuacién...). Sin embargo, muchos videojuegos también
presentan caracteristicas de la zimucry, puesto que en ellos, a través de una interfaz grafica, se
nos situa en un ambiente o situacién completamente extrafios y controlando un alter ego
que se comporta en forma radicalmente distinta a nosotros. Nuestro alter ego en el juego
puede ser tan cercano a nosotros como un personaje que investiga un crimen o tan distinto
como un simple cursor que nos permite controlar ingenieros y tropas para construir
edificios y luchar contra ejércitos enemigos. Es cierto que existen algunos videojuegos en
que la mimicry no esta presente, porque se trata de juegos demasiado abstractos (por
ejemplo, los juegos de puzzles y enigmas). Pero también es cierto que desde el momento en
que el juego se propone desarrollar una historia, un argumento o situarnos en una situacioén
especifica, la mimicry entra en forma inmediata. Asi, en juegos como Cowunter-Strike (Valve
Sottware, 1999) estamos obligados a interpretar a un terrorista 0 a un contraterrorista para
poder avanzar en el juego.

El mismo Caillois menciona las posibles combinaciones de las categorias de juego,
argumentando que numerosos juegos se basan en su capacidad de asociacion. Asi se
presenta la conjugacion agon-mimicry, que es la que, sin duda, describe con mayor acterto la
esencia del videojuego. El analizarlo desde esta perspectiva nos ayudara mas adelante a
comprender su funcionamiento y sus alcances.

Ahora, respecto al tema que nos convoca en este apartado, resulta fundamental citar
el trabajo del psicodlogo espafiol Juan Alberto Estallo, autor del libro idegjuegos: juicios y
prejuicios, quien ha realizado numerosas investigaciones sobre esta forma de diversion y su
relacién con nifios, adolescentes y adultos.

Es mmportante destacar que el texto de Estallo se publicé en 1995, por lo que
muchos de sus analisis podrian ser considerados anticuados y obsoletos. A comienzos de

los afios 1990, los videojuegos y el desarrollo de la tecnologia digital estaban en una etapa
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videojuegos porque es como estar en otro mundo; me permite pensar por mi mismo y me
ensefia a ser como otras personas. Me ayuda a aprender cémo actian otras personas”.

Estallo recobra una reflexién que han hecho numerosos psicologos respecto a los
videojuegos: es una actividad “que parece haber sido disefiada para cumplir con las leyes del
aprendizaje de un modo mucho mas estricto que otras actividades habituales”. Estallo se
refiere a que el videojuego cumple con dos principios basicos de la psicologia conductual: el
reforzamiento y el programa de reforzamiento.

El refuerzo es un estimulo que genera una actividad especifica a un sujeto en
particular: el ascenso de una escarpada montafia para un escalador; apostar importantes
sumas de dinero en las carreras de caballos para un jugador; hacer clases en un colegio con
alumnos de alto riesgo social para un profesor de carrera prestigiosa y consolidada. Como
puede suponerse, el refuerzo es particular a cada sujeto: lo que para algunos puede ser un
estimulo, para otros no lo serd en lo mas minimo.

Junto al concepto de retuerzo esta el de programa de reforzamiento. Cuando realizamos
acciones por las que —consciente o inconscientemente— esperamos refuerzos, lo habitual
es que no siempre se entregue el refuerzo esperado, sino que éste se dé en forma
intermitente. Es obvio que el jugador no siempre ganara cuando apuesta, o que el escalador
puede verse superado por la dificultad de la montafia, o que no todos los alumnos del
profesor podran tener un futuro promisorio. Segin Estallo, el programa de reforzamiento
podria ser definido como “la férmula que determina la frecuencia de aparicién del retuerzo,
ya sea en la dimension temporal, en la referida al nimero de conductas emitidas para
obtenerlo o en una combinacion de ambas”.

Los videojuegos aplican estos principios al pie de la letra: cada juego tiene uno o
varios reforzadores que “enganchan” al jugador en el juego. Los reforzadores son muy
variados y dependen del juego, pero los mas tipicos son el puntaje (que aumenta a medida
que el jugador cumple con los objetivos del juego), el aumento del poder del personaje
interpretado en el juego (por ejemplo, a través de la obtencién de armas mas poderosas) o
incluso el desarrollo de un argumento dramatico asociado al juego: esto es especialmente

cterto en los videojuegos de rol del estilo Final Fantasy 1T (Square, 1994).
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La obtencién de estos retorzadores depende de un sinnumero de factores, donde los
mas mnfluyentes son la experiencia y la habilidad del jugador y el grado de dificultad que
presenta el juego. Lo usual es que el juego se desarrolle en grados crecientes de dificultad:
de esta forma, la primera etapa o nivel de juego siempre sera mas sencilla que la segunda,
que sera a su vez mas facil de resolver que la tercera y asi sucesivamente.

Estas variables controladas por el procesador de juego configuran el programa de
reforzamiento, cuya forma de presentar los reforzadores no responden a un mero capricho
del programador: su objetivo es obtener la mayor tasa de emisién de conductas que sea
posible. Es decir, st el nivel de dificultad del juego fuese constante a lo largo de todo su
desarrollo, el interés del jugador decaeria rapidamente. Lo musmo ocurriria si la dificultad
estuviese en orden decreciente (con los primeros niveles infinitamente mas dificiles que los
ultimos).

Las puntuaciones elevadas en un juego, o la habilidad de un jugador para resolver
los enigmas de un juego y llegar al final de la trama propuesta pueden constituirse en un
poderos elemento reforzador, que, segin Estallo, incluso podrian mejorar la autoestima del
jugador. Los estimulos juegan también un papel importante en la dinamica de interaccién
social en el grupo de referencia del jugador: en este grupo se intercambian opiniones
respecto a un juego, trucos descubiertos, comparan los resultados obtenidos en un juego
determinado...

Actualmente, el nivel de “realismo” que alcanzan las simulaciones graficas es tal, que
la mera contemplacién de los paisajes virtuales y los disefios de personajes, objetos y
vehiculos constituyen un reforzador por si mismo. St un videojuego actual careciera del
atractivo visual minimo exigido a los juegos de ultima generacién su éxito se veria
gravemente mermado. Por supuesto, estas reglas no afectan a todos los videojuegos: en la
red pueden conseguirse un sinnumero de juegos gratuitos y muchas veces caseros a los que
no se les pide un gran desarrollo grafico. Basta con que se cumplan los principios basicos
del reforzamiento y el programa de reforzamiento y que el juego sea lo suficientemente
innovador e interesante para los videojugadores.

Los videojuegos cumplen ademas con otro elemento fundamental de la psicologia

del aprendizaje: el que la conducta y su reforzador se presentan en una sucesion temporal
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inmediata. En la vida real y en las instituciones educativas esto no siempre funciona asi, por
lo que no todos los reforzadores son igual de efectivos. Por ejemplo, un nifio responsable
con sus tareas del colegio, que presta su cuaderno para que sus compafieros estudien y que
explica la materia a los despistados no siempre recibe un retorzador por su conducta. Y st
recibe algo, lo habitual es que sean mas responsabilidades: debe tomar apuntes para toda la
clase, debe realizar los trabajos grupales por si solo, el profesor empieza a delegarle la
responsabilidad de explicar los ejercicios...

Los videojuegos son mucho mas certeros y rapidos en la entrega de los
reforzadores: cada vez que eliminamos un adversario, impactamos en el blanco, resolvemos
un acertijo o pasamos de nivel, el juego entrega un reforzador en forma de puntaje, nuevas
habilidades para nuestro alter ego, una escena de video que profundiza en la trama de la
historia...

Ademas, cada vez que el alter ego es eliminado o queda fuera del juego, el jugador
establece una clara relacién con lo que estuvo errado en su accion y tiene la posibilidad de
corregirlo en los momentos sucesivos del juego. Estallo llama a este proceso de informacién
de la propia conducta feedback o retroalimentacion. La retroalimentacion es fundamental en
la adquisiciéon de aprendizajes complejos, y el manejo experto de un videojuego o un
programa informatico es claramente un aprendizaje complejo.

Los juegos que gozan de mayor preferencia son aquellos que despiertan un mayor
sentido de control del jugador en la accion del juego, sin alcanzar necesartamente grandes
niveles de tension. Estallo describe diez caracteristicas que, a su juicio, cumplen los juegos
exitosos. Estas caracteristicas se basan en los trabajos de Meharabian y Wixen, y los de
Kaplan y Kaplan. Estos investigadores, ademas de identificar los factores incidentes en el
éxito de un juego, determinaron que las emociones experimentadas por los hombres ante

los videojuegos son mas intensas que las de las mujeres.

A continuacion se presentan las caracteristicas de un videojuego de éxito:

1. Tienen una meta clara

2. Se sintonizan con las expectativas del jugador
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3. Proponen un final incierto

4. Presentan diferentes niveles de dificultad, determinados ya sea por el jugador o por
el programa en forma automatica.

Facilitan un sistema de puntuacion

Exigen respuestas rapidas

Incluyen informacion oculta, que se revela progresivamente al jugador

Contienen elementos de fantasia atractivos para el jugador

R S =N

Emplean efectos de audio y video para aumentar la carga fantastica implicita y que
serviran también como una forma de recompensa

10. Introducen elementos controlados por el azar para aumentar el factor sorpresa

2.2 Los estados afectivos que evocan los videojuegos

Meharabian y Wixen sugieren la existencia de tres dimensiones que definen todos
los estados afectivos capaces de ser evocados por los videojuegos: placer/displacer,
dominacién/sumision y aronsal. E1 Glimo concepto se refiere a la activacion cerebral que
sigue a la estimulacion sensorial.

El placer/displacer es visible a través de expresiones verbales y no verbales, como
gestos de agrado, risa, fruncimiento del cefio, ritmo del lenguaje, volumen de la voz... Se
refiere al grado de alerta al que es sometido el organismo durante el juego.

La dominacién/sumision se refiere al sentimiento de poder, control o influencia
trente a la pérdida o ausencia de habilidad para continuar en el desempefio del juego. Esta
dimensién se puede evaluar mediante el informe verbal y el grado de relajacién en la
postura.

Estas dos dimensiones ya son suficientes para describir cualquier estado emocional
que se experimenta durante el juego. La rabia, la crueldad y la hostilidad de un videojuego

combinan un elevado grado de armsa/ y dominacion. Otros estados emocionales, como el
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dolor, la ansiedad o la incomodidad implican la existencia de una situacion displacentera y
un elevado nivel de pasividad o sumision.

Los juegos que, segun los estudios citados, tuvieron una mayor preferencia, fueron
aquellos que producian un mayor incremento en el nivel de awusal, los juegos que
comportaban un mayor grado de destruccién y hostilidad fomentaron sentimientos de
dominacién. Meharabian y Wixen sugirieron entonces que se diera preferencia a los juegos
que presenten mayores sentimientos de control, sin tener que recurrir necesariamente a
orientar las preferencias mediante la estimulacién sensorial del arousal. En otras palabras, no
es necesario abusar del elemento grafico como el gore st el juego presenta un grado suficiente
de control por parte del jugador.

Para Estallo, los videojuegos que mejor se adaptan a estos requisitos son los de
simulacion, que producen una reduccion sustancial del aronsal y que elevan los sentimientos
de control una vez que se ha aprendido el funcionamiento del programa. Hay que tener en
cuenta, sin embargo, que los juegos de simulacién también recurren al aromsal en el
desarrollo del juego, y que los juegos de simulacion, tal como los define Estallo en su libro,
no han tenido tanto éxito desde mediados de los afios 1990 hasta mediados de la década de
2000 como los juegos de estrategia o los de aventura grafica. Aqui se pueden incluir war
games como Command &> Conguer (Westwood Studios, 1995) v Age of Empires (Ensemble
Studios, 1997) y juegos de rol como el World of Warcraft (Blizzard Entertainment, 2004), el
juego en linea mas jugado el 2006 y 2007.

3. Clasificacion de los videojuegos

Un error clasico en el que caen quienes hablan de videojuegos es situarlos todos en
el mismo plano, como si fuesen iguales. Basta un minimo acercamiento a este mundo para
percatarse de que, muy al contrario, un videojuego puede ser radicalmente distinto a otro:
mientras existen videojuegos muy simples, en los que el jugador controla un personaje y su

objetivo es eliminar todo lo que se mueva, hay otros en que la mecanica de juego es
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realmente compleja y exige planificar una crudad, sus edificios y sistema de servicios, llevar a
cabo la colonizacién de un continente o controlar un ejército en un campo de batalla.

Estallo propone una clasificacién de los videojuegos estableciendo cuatro grandes
divisiones de los videojuegos en funcién de las habilidades y recursos psicolégicos
necesarios para su utilizacion. Cada uno de esos grupos esta subdividido en una serie de
categorias relactonadas con el desarrollo del juego, su tematica y su grado de relacién con la
realidad. Se trata de cuatro tipos basicos de videojuegos con diferentes subtipos para cada
uno: juegos de arcade, juegos de simulacion, juegos estratégicos y reproducciones de juegos de mesa. Estos
cuatro tipos de videojuegos son ejecutables tanto en consolas como en computadores
personales.

Por su parte, el socidlogo Ratael del Villar, quien ha estudiado ampliamente el tema
de los videojuegos en Chile y ha realizado un estudio comparativo entre Chile y Francia con
la Universidad de Paris III, propone una clasificacion simplificada, que se basa en los
videojuegos de mayor preferencia entre los jugadores. De esta forma clasifica los
videojuegos en tres grandes categorias, basandose en la complejidad del juego, y una
categoria extra, que corresponde a un tipo de videojuego de baja preferencia: los juegos de
simnlacion. Para del Villar, las tres categorias esenciales son juegos de pelea, aventura grifica y
juegos de estrategia.

En base al trabajo de ambos investigadores, proponemos una clasificacion
combinada que responde a los criterios basicos de diferenciacion utilizado por cada
investigador. Asi, el siguiente trabajo divide los videojuegos en cuatro categorias basicas:
arcade, aventura grdfica, juegos de estrategia y juegos de simulacion. SOlo para no dejar fuera otros
juegos, se incluyen dos categorias menores, tanto por su nivel de preferencia como por el
poco impacto que tienen en la industria del videojuego: juegos de puzle y reproducciones de juegos

de mesa.
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Respecto a las categorias de juegos especificadas por Caillois, podriamos afirmar que
los arcades tienen muy desarrollado el agon, ya que uno de los objetivos fundamentales del
juego es ganar una competencia. Si bien en algunos arcades, como los juegos de pelea, el
agon estd presente en forma explicita —se lucha contra un adversario—, en otros, el
oponente no esta presente o es abstracto. Por ejemplo, en el Prince of Persia (Broderbund,
1989) la lucha es contra el tiempo, ya que el juego debe ser resuelto antes de una hora.
Entre los asiduos a este clasico juego de platatormas existen competencias declaradas para
determinar quién ostenta el tiempo récord: es decir, quién termina el juego en el menor
tiempo posible. De forma similar, los arcades con sistema de puntaje permiten mantener un
registro de la puntuacién de cada jugador que se identifica por su nombre, un seudénimo o
por sus iniciales.

Del Villar explica que los videojuegos tipo arcade son de una complejidad muy
basica: habitualmente trabajan con un solo espacio: lo que se ve en la pantalla. Se debe
reaccionar a los estimulos presentes y no preocuparse por lo que ocurre fuera del espacio
visible. Sin embargo, algunos arcades como los del tipo shooter requieren que el jugador
también esté atento a clertas cosas que pueden ocurrir en su entorno mas cercano y que no
necesariamente se encuentran en pantalla. En estos casos podriamos afirmar que ciertos
arcades trabajan con dos espacios paralelos. Sin embargo, se trata todavia de videojuegos
muy simples, que, segun del Villar, no desarrollan en forma significativa la capacidad
cerebral o el pensamiento paralelo.

Adicionalmente, el arcade se deja llevar por la emotividad. O sea, el jugador
transforma su cuerpo en el mouse (o el joystick) y la focalizacion estd en los personajes.

Un ejemplo interesante de arcade lo constituye la ya clasica serie Super Mario Bros
(Nintendo, 1985). En este juego, nuestro protagonista debe alcanzar el final de cada etapa
esquivando estramboéticos enemigos (champifiones con ojos, tortugas voladoras...). St es
tocado por uno de ellos, prerde una vida. Pero st nuestro personaje se ha alimentado con un
champifién o una flor espectal (o una pluma magica, dependiendo de la version del juego)
obtiene una proteccién adicional contra los ataques de sus oponentes, ademas de algin
poder espectal (disparar bolas de fuego, una capa para volar...). Si nuestro personaje salta y

cae sobre sus enemigos, los aplasta y elimina el problema. Pero st calcula mal su trayectoria
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de salto y cae mal, puede ser tocado por el enemigo y perder una de sus vidas. El
componente estratégico del juego estd en descubrir, mediante la experimentacion, que
algunos enemigos son mas resistentes que otros, que algunos son mas rapidos, que otros
tienen ataques especiales e incluso que algunos no pueden ser eliminados por medios
comunes. Algunos niveles agregan otras dificultades al jugador: viento en contra, superticies
resbaladizas, plataformas moviles, entornos submarinos... Se trata de un conjunto de reglas
no explicitas en el juego que pueden simular un componente pseudoestratégico, ya que se
mantienen constantes en todas las partidas realizadas. Sin embargo, la accion sigue
transcurriendo en el espacio visible de la pantalla, por lo cual la atencion esta focalizada y no
se trabaja con espacios paralelos.

Otro componente de los juegos de arcade es la atencion focalkizada, que es cast una
consecuencia de los dos elementos descritos anteriormente. Es imprescindible que el
jugador tenga todos sus sentidos focalizados en el juego para poder resolver adecuadamente
la situacion. Es tal el nivel de concentracion, que en el jugador se produce un estado similar
a la pseudoaprosexia. Este término de la psicopatologia de la atencién se refiere a un sujeto
tan concentrado en algo que, a ojos de un observador externo, se muestra desatento a todo
lo que ocurre a su alrededor.

Dentro de los juegos de arcade, podriamos establecer algunas subclasificaciones
dependiendo de la forma que adopte el juego. Aqui nos encontramos con juegos de plataformas
(en los que la accién consiste esencialmente en esquivar obstaculos y avanzar por escenarios
con diferentes caminos), juegos deportivos (nos referimos a juegos deportivos con ritmo rapido
de juego, como los de carreras de autos), los juegos de pelea o de combate (en los que el objetivo
es eliminar al adversario a través de diversas técnicas de combate) y los shooters (juegos de
disparo o ataque en primera persona). No entraremos a detallar cada subclasiticacion, ya
que eso resulta de mayor interés para una publicacion comercial de videojuegos que para un

estudio sobre ellos.
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3.2 Aventura grafica

Las aventuras grdficas implican habitualmente a un protagonista (aunque pueden
incluirse mas) que debe resolver una serie de puzzles, situaciones estratégicas o conflictos
dramaticos utilizando comandos de accion (“abrir”, “coger”, “usar”, “empujar” “luchar” y
muchos otros) e interactuando con los objetos y escenogratia en pantalla. Este tipo de
juegos ha vivido una importante evolucion desde sus origenes: empezaron como “aventuras
textuales”, en las que la situacién se describia en un texto y las acciones debian ser
redactadas (lo que generaba grandes problemas para dar con la accién correcta).
Posteriormente, a estos juegos se les agregd una interfaz grafica y una opcién de acciones
detallada en una lista, para no tener que adivinarlas. Con el tiempo esto derivaria a una
simple utilizacion de iconos o a una pequefia lista de opciones al interactuar con un objeto
(para evitar intentar acciones absurdas como “beber una puerta”). En esta categoria entran
los clasicos Indiana Jones and the Fate of Atlantis (LucasArts, 1992), Leisure Suit Larry (Sierra
On-Line, 1980) y The Secret of Monkey Isiand (Lucastilm Games, 1990). La cima del género se
alcanzé en 1993 con el popularisimo Mysz (Cyan Worlds, 1993), que se convirtid en el
videojuego mas vendido de la historia hasta ser destronado por The Sims (Maxis, 2000) el
afio 2002. Sin embargo, a fines de la década de 1990, las aventuras graficas sufrieron una
brusca decadencia, al punto de declararseles como un género muerto.

Pese a ello, resulta comun que en la actualidad los juegos de tipo shooter incorporen
muchos elementos de las aventuras graficas a la dinamica de juego. Asimismo, los
videojuegos de rol suelen trabajar con elementos esenciales de la aventura gratica, al punto
que pueden considerarse parte de esta categoria.

Los juegos de aventura grafica suelen introducir al jugador en un argumento de tipo
cinematografico y ponerlo al control de uno o mas personajes para desarrollar la historia y
llevarla a su conclusion. La dinamica de juego varia mucho dependiendo de un juego a otro,
pero sus caracteristicas son similares: se trata de juegos que exigen un tiempo de reaccién
bajo o moderado, que puede incrementarse segun la situacion presentada; requieren mucha

constancia por parte del jugador, ya que puede verse sumergido en mas de una ocasioén
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Este tipo de juegos exige mucho mas tiempo que otros tipos de juego: no resultaria
raro que un jugador dedicara dos horas diarias durante varias semanas antes de resolver
completamente el juego (“darselo vuelta” en la jerga de los videojugadores). El contrapunto
estd en que, una vez resuelto el juego, resulta muy raro volver a empezar, ya que el jugador
conoce las soluciones y estrategias necesarias para resolver los problemas, que dependen
mas de un elemento estratégico que puramente psicomotriz (como en el caso de los
arcades). Esto le quita toda dificultad al juego y, por lo tanto, el atractivo.

Para solventar este problema, los disefiadores de videojuegos tienden a incorporar
mas de un desenlace o lineas argumentales paralelas a desarrollar, lo que tienta al jugador a
probar nuevamente el juego. Este es el caso de la serie de videojuegos de rol Baldur’s Gate
(BioWare, 1998), donde existen numerosas subtramas en el argumento principal que
dependen no sélo de las decisiones que se tomen, sino también del tipo de personaje que
hayamos escogido como protagonista (guerrero, mago, ladron...) e incluso de los personajes
secundarios que se seleccionan como compafieros del héroe.

Las aventuras graficas se han vuelto mas complejas gractas a la masificacion de
Internet y el nacimiento de los videojuegos multijugador en linea. Juegos como Ragnarok
Online (Gravity Co. Ltda., 2002), Dungeons and Dragons Online: Stormreach (Turbine Inc., 2000)
o el ya mencionado World of Warcraft agregan nuevos elementos a la aventura gratfica al
permitir la interaccion con otros jugadores, la posibilidad de crear grupos (o clanes) de
jugadores que se i1dentitican bajo una bandera comun y trabajan en equipo para conseguir
clertos objetivos. Sin embargo, el de los videojuegos en linea es un tema complejo que se

desarrollara mas adelante.

3.3 Juegos de estrategia

De todos los videojuegos, los de estrategia son sin duda los mas complejos. De
hecho, es posible que el jugador requiera leer con cuidado el manual de juego o pasar por

una fase de juego llamada sorial. El tutorial es un nivel de entrenamiento que plantea
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de estrategia exigen un control de la emotividad, un control absoluto del cuerpo y de las
reacciones.

En esta categoria se incluye las series Waroraft, Civilization (MicroProse, 1991), Age of
Empires, Command &> Conguery Sim City (Maxis, 1989) entre muchos otros. Muchos de estos
juegos se sitian en escenarios historicos y recrean la situaciéon militar y/o social del
momento, dando al jugador la oportunidad de “cambiar la historia” adoptando las
decisiones que considere mas adecuadas para resolver la situacion. Por ultimo, pero no
menos importante, esta el videojuego mas vendido de la historia, Los Sims, un juego de
estrategia en el que el jugador debe controlar los factores de vida de una familia tipica y
hacerla vivir su vida: que estudien, conseguirles trabajo, casarlos, que tengan hijos, salgan a
divertirse... Los personajes del juego, los llamados sy, son de aspecto humano y tienen
inteligencia artificial propia, por lo que, dependiendo de su situacion de vida pueden
deprimirse, pelearse entre ellos, separarse, enfermarse y morir. Cabe destacar que Los Sims
ha sido uno de los pocos videojuegos que ha atraido a igual nimero de jugadoras femeninas

que jugadores.

3.4 Juegos de simulacion

Pilotear un jet de combate, volar en helicoptero, controlar el desempefio de un
equipo de fitbol o baloncesto son situaciones (y emociones) reservadas a unos pocos en la
vida real. La razon es simple: se requiere de un entrenamiento riguroso y muchos afios de
estudio para poder realizar estas actividades en forma adecuada: un mal desempefio en
cualquiera de estas dareas puede significar un desastre o, en algunos casos, la muerte de
personas.

Los simuladores son videojuegos que permiten recrear la complejidad de las
situaciones reales anteriormente mencionadas. Debido a que intentan recrear en forma fiel
la situacion simulada, los juegos de simulacion suelen ser de manejo complejo y requieren

mucho entrenamiento por parte del jugador. De hecho, es posible incluso que se necesite
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estudiar bien el manual de juego antes de empezar, puesto que hay muchas reglas que el
juego no transmite en forma explicita ni implicita (por ejemplo, para qué sirve todo el
instrumental a bordo de un avién).

El simulador se caracteriza por la baja influencia en los tiempos de reaccion y de los
elementos perceptivos y espaciales: es decir, los juegos son mas apacibles. Estos juegos
demandan estrategias complejas y cambiantes de una partida a otra, y conocimientos especificos acerca
de la simulaciéon. Esto dltimo significa que estos juegos no pueden jugarse inmediatamente
después de instalarlos, ya que suelen requerir que el jugador estudie antes gruesos manuales
para comprender la mecanica de la simulacion.

Estallo da el ejemplo del manual de Microsoft Flight Simmnlator IV (Microsott Game
Studios, 1989), de mas de doscientas paginas, que incluye una descripcion detallada de cada
comando y como realizarlos con el teclado. El manual incluye ademas una introduccién a
los principios de la aerondutica y la navegacién aérea, que resultan esenciales para el
desarrollo del juego.

La complejidad de la informaciéon de los manuales es tal que la mayor parte de los
juegos de simulacion incluye una opcidon de entrenamiento, en la que se guia paso a paso al
jugador en los distintos principios del juego. De hecho, teniendo en cuenta que muchos
jugadores potenciales podrian sentirse intimidados ante la perspectiva de leer un volumen
de centenares de paginas para poder jugar, esta opcion de entrenamiento suele ser muy
ilustrativa y guia al jugador paso a paso, entrenandolo para la simulacién normal.

Los juegos de simulacion exigen tiempos de juego muy largos ya que, dependiendo
de las caracteristicas de la simulacion, es comun que el ttempo de juego equivalga al tiempo
real que ocupa la actividad simulada (por ejemplo, cruzar una cadena montafiosa en avion).

Dependiendo del tipo de simulador, la complejidad que tiene puede vartar de media
a altamente elevada, ya que el jugador debe tomar en consideraciéon numerosas variables y
espactos paralelos que se sitian fuera del entorno grafico.

Respecto a las categorias de juegos de Caillois, los simuladores tienen una elevada
presencia del ggon aunque no siempre presentan un adversario deftinido. La competicidén en
los simuladores puede ser simplemente contra si mismo (se busca mejorar las propias

marcas o récords), aunque es comun que los simuladores también dispongan de un sistema
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de puntuacion que permitan comparar los resultados propios con los de otros jugadores. En
cambio, ciertos simuladores, como los simuladores deportivos, tienen el ggon claramente
definido a través del enfrentamiento con un adversario claro e identificable.

Como puede suponerse, los juegos de simulacion son de los menos consumidos en
Chile y los mas jugados se reducen habitualmente a juegos de fatbol, como la serie FIF.A

Manager (Bright Future, 2002, 2005).

3.5 Videojuegos hibridos

La necesidad constante de innovar en un area con consumidores cada vez mas
exigentes y mejor entrenados ha llevado a las compafiias de videojuegos a responder esta
demanda de nuevos reforzadores a través de numerosas alternativas: las mas simples
consisten en mejorar la interfaz grafica del videojuego acercandolo a la realidad. Esto ha
sido posible gracias al desarrollo de los procesadores, el crecimiento exponencial en la
complejidad de los algoritmos de programacion y el salto definitivo de la grafica en dos
dimensiones o tres dimensiones simulada a una auténtica grafica en tres dimensiones,
utilizando poliedros cada vez mas complejos y detallados. Esto, unido a la demanda de la
industria del cine por efectos digitales de gran realismo, ha permitido que la industria del
videojuego vaya siempre a la cabeza en lo que se refiere a la interfaz grafica.

St bien el componente grafico resulta importante para un videojugador, esto no
basta para capturarlo: se necesitan juegos cada vez mas desafiantes no sélo por la
complejidad de su resolucion (que tampoco puede ser excesiva st no se quiere disuadir a los
videojugadores ocasionales), sino porque combinan elementos de las distintas categorias de
videojuego anteriormente descritas.

Por ejemplo, Battlefield 1942 (Digital Illusions CE, 2002) es un juego que, a primera
vista, pareciera un arcade tipo shooter: el jugador debe asumir el papel de un soldado de
infanteria de la Segunda Guerra Mundial (de las potencias del Eje o los Aliados) y eliminar a

sus enemigos. Sin embargo, el juego incluye ademas elementos de simulacion, ya que el
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personaje puede pilotar los vehiculos que encuentre en sus incursiones: jegps, tanques,
artillerfa, aviones de caza y bombarderos e incluso submarinos, que han sido programados
para representar en forma fiel el funcionamiento real de estos aparatos militares. También
tiene de simulador porque recrea batallas histéricas de la Segunda Guerra Mundial: las
Filipinas, Alemania y Francia son algunos de los escenarios de batalla. Battlefield 1942 incluye
ademads elementos estratégicos, puesto que no basta con eliminar oponentes, sino que
ademas el jugador debe conquistar banderas enemigas y mantener en posicién las propias y
para ello debe repartir érdenes a sus compafieros de bando. Ademas, st es jugado en modo
multijugador, exige que los jugadores de un mismo bando se coordinen para mantener las
posiciones defensivas y evitar el avance enemigo. Por st esto fuera poco, al iniciar el juego,
el jugador puede escoger qué tipo de soldado serd: un infante armado con una
ametralladora, un médico de combate, un mecanico, una unidad antitanques o un
trancotirador. Su decision afectara su estilo y estrategia de juego.

De la misma tforma, a medida que las aventuras graficas puras han ido decayendo,
otros tipos de juego, como los arcades han recuperado parte de sus caracteristicas y las han
incluido en el sistema de juego. Por ejemplo, en la serie Tenchu (Acquire, 1998), el jugador
asume el papel de un ninja (un asesino del Japén feudal) que debe utilizar el sigilo y la
astucia mas que la fuerza bruta para cumplir sus misiones: el protagonista del juego puede
ocultarse en las sombras, caminar por los tejados, distrazarse y matar por la espalda a sus
oponentes (por supuesto, el jugador también puede simplemente luchar en cuerpo a
cuerpo). Ademas, existe un componente argumental que guia el juego. Como vemos, este
juego combina elementos del arcade (ya que exige ttempo de reaccidén) y las aventuras
graficas (se puede interactuar con los objetos y personas del juego). Una linea similar sigue
la serie de juegos Resident Evil, que lleva al jugador a investigar los misterios que se esconden

en un escenario infestado de zombis.
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4. Videojuegos multijugador en linea

Estallo alcanzé a percatarse a comienzos de la década de 1990 que las redes
computacionales también serfan aprovechadas por el mercado de los videojuegos. A
comienzos del siglo XXI, el que un videojuego pueda ser jugado en linea no es una opcion,
sino un imperativo. Muchos videojuegos solo pueden ser jugados en esta modalidad, por lo
cual tener conexién permanente a Internet ya no es un lujo, sino una necesidad basica para
cualquier videojugador.

Los wvideojuegos multijugador en linea constituyen la evolucion natural de los
videojuegos multijugador y pueden manifestarse en cualquiera de las formas previamente
analizadas: arcades, aventuras graficas, juegos de estrategia o simulacién. Por supuesto, el
cémo se enfrenta el juego depende mucho de la forma y los objetivos que éste adopte.
Dependiendo del juego y las capacidades del servidor que acoge a los jugadores, éstos
pueden ser desde menos de una docena hasta centenares.

En el caso de los arcades y los juegos de estrategia, las opciones son bastante

limitadas: o se juega en modo competitivo “todos contra todos”, o en modo cooperativo

“todos contra la computadora”, o en modo cooperativo de equipos. Es decir, se crean
equipos de jugadores que se enfrentan entre ellos.

En estos juegos multijugador en linea la situacion de juego esta claramente definida
y es finita: puede ser una partida o una serie de partidas. El principio rector de estos juegos
es el ggon, la competencia entre jugadores o grupos de jugadores por la mayor cantidad de
bajas del oponente, quién conquista la bandera, quien mantiene el territorio defendido,
quién elimina a todos los adversarios y asi. Por ejemplo, en el popular arcade tipo shooter
Counter-Strike, un equipo de juego puede formar parte de un grupo terrorista y el otro
equipo formar el grupo antiterrorista.

Resulta coman que los jugadores se unan para formar clanes que trabajan juntos

como equipo, enfrentandose a equipos rivales en partidas ocasionales o campeonatos. A

veces incluso se organizan torneos con premios para los ganadores.
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combate. Adicionalmente, el avatar puede luchar contra personajes controlados por otros
jugadores y quedarse con su equipo, o trabajar junto a ellos para conseguir un objetivo
comun. Las agrupaciones de jugadores que se asocian tras un nombre y un emblema suelen
denominarse clanes.

El mundo de juego puede variar enormemente de un programa a otro: mientras los
mas populares siguen siendo los entornos de tantasia medieval (inspirados en las novelas de
J. R. R. Tolkien y los juegos de rol de mesa), no resultan pocos los MMORPGs inspirados
en peliculas exitosas (como la saga de La guerra de las galaxias de George Lucas), series de
animacion o videojuegos japoneses —el Final Fantasy XI (Square, 2002) es el primer
MMORPG de la serie Final Fantasy. Como puede suponerse, el tipo de avatar que se crea en
un determinado MMORPG corresponde a los canones estéticos y estructurales del tipo de
mundo virtual. Esto genera un importante desarrollo del principio de la mimicry en estos
juegos.

Ademas del costo de adquisicion, la mayoria de los MMORPGs exigen que el
jugador pague una mensualidad (que fluctda entre 10 y 22 dolares) que le da derecho a
ingresar en el mundo de juego y permanecer en ¢l por tiempo ilimitado. También existen
MMORPGs gratuitos disponibles en la red, pero su nivel de calidad suele ser bastante
menor al de los juegos pagados. En algunos casos, el acceso a una version limitada del juego
se ofrece en forma gratuita, mientras que los jugadores que pagan una mensualidad tienen
acceso a mas niveles y opciones de juego.

Los MMORPGs siguen un modelo cliente-servidor: los jugadores, usuarios del
programa cliente, participan del juego a través de sus personajes o avatares. Los
proveedores quienes son, por lo general, los creadores del juego, se encargan de administrar
el mundo de juego, mantener el orden en ¢él y solucionar los posibles problemas que puedan
surgir en ¢l (abuso de ciertas normas de convivencia establecidas por el juego, problemas en
el servidor que mantiene el mundo o la presencia de bugs, errores de programacién que
pueden provocar situaciones cadticas en el mundo de juego).

Los proveedores se encargan, ademas, de ofrecer una amplia variedad de actividades
para los jugadores y deben estar constantemente ampliando y mejorando el juego para

mantener el interés de sus clientes.

48



Como adelantdbamos, los MMORPGs son extremadamente populares: muchos
juegos comerciales superan los dos millones de suscriptores. El récord lo ostenta el World of
Warcraft (WoW), un MMORPG de fantasia medieval ambientado en el mundo de la serie de
juegos de estrategia Wanraft. Hasta el 2006, el Woll” tenia mas de nueve millones de
usuarios.

Los MMORPGs poseen una complejidad mayor a la que tienen otros tipos de
videojuegos, tanto por sus alcances estadisticos como por la riqueza de su entorno social.

Es por ello que el tema sera tratado en profundidad en la cuarta parte de este trabajo.
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Nivel III:

MITOS EN TORNO
A LOS
VIDEOJUEGOS



¢De dénde surge la actitud negativa hacia los videojugadores? Juan Alberto Estallo
cita el libro Computer Power and Human Reason, del profesor del Massachusetts Institute of
Technology, Joseph Weizenbaum, donde se puede ver —ya en los afios 1960— la imagen
caricaturesca que se tiene de los amantes de las computadoras: “j6venes brillantes de
aspecto desalifiado, con frecuencia con ojos hundidos y brllosos, pueden verse sentados
trente a la consola de la computadora, con los brazos tensos y esperando accionar los
dedos, ya preparados para atacar las teclas y botones, que cautivan su atenciéon como lo hace
el movimiento del dado para los jugadores. Cuando no estan tan desfigurados, generalmente
se sientan a la mesa cubiertos por hojas impresas de computacion, que leen absortos, como
poseidos estudiosos de un texto cabalistico. Trabajan hasta que estan por caerse, veinte,
treinta horas seguidas. Siempre les llevan la comida, st acaso piensan en ella: caté, coca-cola,
bocadillos. St es posible duermen en catres cerca de las hojas impresas. Ropa arrugada, cara
sin lavar ni ateitar y cabellos despeinados, todo refuerza la idea de que son indiferentes a sus
cuerpos y al mundo en el que se mueven. Son los bohemios de las computadoras,
programadores compulsivos”.

Es muy probable que esta sea la primera referencia escrita acerca de los supuestos
“efectos nocivos” de la alta tecnologia, pero es muy ilustrativo respecto al prejuicio que se
tiene hasta hoy de los videojugadores.

Resulta comun atribuirle a los videojuegos efectos adictivos, al estilo de los juegos
de azar. Se les asocta con subitos cambios de caracter en los usuarios e incluso se afirma que
podrian formar una generacién de jovenes esquizoides, violentos y antisociales. Se dice que
pueden dafar la creatividad y fantasia de los nifios y que tienen un caracter eminentemente
violento, racista y sexista. Todo esto sin hacer distincion entre distintos tipos de juego y sin
hacer referencia a ninguna investigacion cientifica seria al respecto.

Es posible que esta mala disposicion frente a los videojuegos tenga sus raices en
elementos mas profundos que una simple preocupacion por sus efectos nocivos. Estallo
rescata un articulo de Quim Monzé publicado en E/ periddico de Cataluiia, que da ciertas luces
al respecto: “en general, los padres tienen por costumbre horrorizarse con los habitos de sus
hijos. También les horrorizaba que vieran la tele. Y hace treinta afios [afios 1950] les

horrorizaba que leyesen historietas. Y el siglo pasado [siglo XIX], cuando veian a un chico
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leyendo una novela fruncian el cefio. Sea lo que sea que apasione a los jovenes, los padres
stempre lo veran con malos ojos”.
En las siguientes paginas trataremos de abordar los principales mitos respecto al

tema y las respuestas que nos dan los estudios empiricos.

1. La divergencia entre conocimiento popular

y conocimiento empirico

Para el observador ocasional, los videojuegos presentan demasiados elementos
moralmente reprochables como para ser considerados positivos: el elevado nivel de
violencia en la dindmica de juego, el admirable realismo que alcanzan las graficas 3D, el
hecho de ser una actividad totalmente improductiva y la gran cantidad de tiempo que se
invierte en el juego son sélo algunos de estos motivos de rechazo. El periodismo, que
tunciona basicamente como una caja de resonancia para las ideas populares, suele sacar a
colacion de cuando en cuando los estudios sobre efectos nocivos de los videojuegos, como
puede verse en el articulo de Univision.com “Estudio: videojuegos fomentan violencia, los
nifios estudian menos y pelean mas”. Sin embargo, aunque presentan cifras y datos
contundentes, dichos estudios podrian presentar serias falencias metodologicas.

Nicholas Yee, psicologo y doctor en comunicaciones de la Universidad de Stanford,
Estados Unidos, ha publicado una serie de articulos en los que critica la metodologia de los
investigadores que sostienen la existencia de una relacién causal entre los videojuegos y la
violencia. St bien es cierto que los estudios suelen arrojar una evidente correlacion entre
agresividad y uso de videojuegos violentos, “correlacion” no es sinéonimo de “causalidad”.
Ademas, Yee atirma que los estudios mas alarmistas no toman en consideracion los efectos
a largo plazo y que la metodologia de trabajo con los usuarios es, en muchos casos, forzada

y artificial.
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cantidad de computadores por alumno con el nivel de educacién que se entrega en un
colegio. Las alabanzas a esta tecnologia acaban rapidamente cuando se habla de
videojuegos: aqui irrumpen los prejuicios y los mitos autoperpetuados, que parecen no ser
afectados por los descubrimientos e investigaciones cientificas.

Jettrey Goldstein propone tres razones sobre por qué existe una divergencia entre el

conocimiento popular (reflejado en la prensa) y el conocimiento cientitico:

e Los temas cientificos no siempre son interesantes para los periodistas; cuando lo
son, tienden a generalizar o sobrepasar los limites que implica todo estudio
ctentifico.

e La mayor parte de las opiniones sobre los videojuegos se desarrollan a partir de
expertencias particulares y observaciones anecdoticas carentes de sistematizacion.
Es frecuente la afirmacién de que los nifios ocupan un nimero exagerado de horas
frente al juego, sin advertir que la observacion proviene de los dias inmediatos a la
adquisicion de una consola o un ordenador, sin que haya un seguimiento a corto o
mediano plazo.

e Por dltimo, Goldstein sefiala que muchas de estas objeciones son de tipo “moralista
o estético”, lejanas a los objetivos de la investigacién cientitica. Como dice
Goldstein, es natural que “la gente aficionada a la épera no muestre, habitualmente,

su predileccion por Super Mario Brothers o Las tortugas ninja’.

No puede dejar de considerarse también el enorme interés econéomico que genera
esta industria. Pensemos solamente en los mas de nueve millones de jugadores del Woll”:
cada uno de ellos paga una mensualidad fija para jugar una cantidad ilimitad de horas, o
compra horas de conexién al mundo. Y no digamos que todos los jugadores son
adolescentes cubiertos de espinillas que deben pagar su tiempo en linea con el vuelto del
pan: muchos de los jugadores del Woll” son profesionales y trabajadores de oficina con
suficiente dinero como para darse el lujo de tener un buen computador, una conexién a

Internet rapida y contiable, y pagar la cuota mensual.
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Estallo hace una recopilacion de los argumentos mas esgrimidos por los opositores

al videojuego:

e “Fl ttempo dedicado al juego va en detrimento del ttempo dedicado al estudio u
otras actividades recreativas mas positivas o de caracter educativo, como la lectura”.
Quienes sostienen esto suelen exponer que el videojuego refuerza el aislamiento
soctal y provoca alienacion entre los nifios socialmente marginados.

e “Fl videojuego puede favorecer una pauta de conducta impulsiva, agresiva y egoista
entre los jugadores mas asiduos, espectalmente los que se inclinan por videojuegos
violentos. Estos juegos pueden predisponer a los nifios a aceptar la violencia como
algo natural en toda conducta humana”.

e “Fl juego imaginativo, creativo o de fantasia y el desarrollo de habilidades sociales
no pueden tener lugar mientras s6lo se piensa en eliminar al enemigo”.

e “La conducta adictiva de estos jugadores puede inhibir el desarrollo de pautas de
conducta mas constructivas, especialmente las sociales, y dar lugar a problemas con

el manejo del dinero de una forma similar a la que tienen algunos ludopatas™.

Eugene Provenzo plantea que el rechazo a los videojuegos y sus contenidos es un
reflejo del temor de los adultos a perder su control sobre los j6venes. Provenzo dice que
resulta tradicional el criticar cualquier avance tecnolégico afiadido a los juguetes, como las
mufiecas que hablan y caminan o los automoéviles de radio control. Segun esta vision, el
juguete realmente constructivo y educativo es el inanimado, aunque éste resulte en realidad
mas atractivo para los padres que para los nifios. El rechazo es, obviamente, mucho mayor
cuando el juguete es un constructo tecnologico en su totalidad.

En una linea similar se sitda la animacion japonesa que tanto fascina a los jovenes de
tines de los afios 1990 y comienzos de 2000: los padres, que crecieron viendo los inocentes
dibujos animados de Walt Disney y Hannah-Barbera dificilmente pueden aceptar las
complejas tramas y la violencia que presenta el anime. Y por supuesto, la animacién japonesa
y los videojuegos tienen una fortisima conexion, ya que fue la imaginacion de los japoneses

la que conquisté definitivamente el nicho de los videojuegos a través de sus consolas
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extremadamente complejo —si no cast imposible— estudiar este fenomeno desde el punto
de vista de los efectos. Por esto, tiene mucho mas sentido no hacerse preguntas por
“efectos”, sino tratar de entender qué variables estin asociadas a determinados tipos de

videojuego.

2.1 Desarrollo imntelectual del videojugador

Segun Estallo, los videojuegos si estan relacionados con el desarrollo intelectual,
pero desde un punto de vista distinto al que suponen los padres. El psicologo sostiene que
todos los estudios realizados coinciden en la ausencia de efectos adversos al intelecto
derivados de esta actividad. Afirma que los videojugadores suelen ser de un nivel intelectual
mayor que sus compafieros no jugadores, a la vez que presentan diferencias positivas en su
estilo de procesar la informacién. Esto es, sin embargo, una correlacién, no necesariamente
una relacidon causa-efecto. Puede significar simplemente que un individuo mejor dotado
intelectualmente stente mayor curiosidad e interés por este tipo de entretenimiento.

Los videojuegos poseen una naturaleza sensoriomotriz. Esta caracteristica ha sido
utilizada por los detractores para atirmar que en el videojuego no interviene la inteligencia,
ya que el éxito o fracaso en el juego deriva exclusivamente de la coordinacion éculo-manual.
Sin embargo, segun los estudios del mismo Jean Piaget, la habilidad 6culo-manual es una
parte fundamental del desarrollo infantil: un buen manejo de las aptitudes sensoriomotrices
resulta esencial para el desarrollo cognitivo de los nifios. Aun mas: muchas actividades de la
vida diaria requieren una buena coordinacién oculo-manual, como por ejemplo la
conduccién de un vehiculo.

Los estudios de J. L. Griffith han comprobado que los videojugadores tienen una
mayor habilidad coordinadora 6culo-manual que los no jugadores. Sin embargo, Estallo
recalca el hecho de que no todos los videojuegos se basan en esta simple habilidad: ésta
serfa propia de los videojuegos tipo arcade mas simples. En los arcades de segunda

generacion y posteriores las tareas se vuelven mas complejas: a la buena coordinacion
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6culo-manual se suman tareas de reconocimiento de formas y colores, puzzles y estrategias
de resolucioén de problemas.

Ademas, existe un numero mmportante de juegos que incluyen elementos de tipo
perceptivo y deductivo. Los videojuegos que incorporan elementos perceptivos implican un
entrenamiento en la percepcion dinamica de imagenes, una habilidad en la que los nifios
suelen superar a sus padres. De este modo, mientras los adultos suelen trabajar con un
procesamiento sertado de la informacion, los nifios y adolescentes poseen una mayor
habilidad en el procesamiento paralelo. Esto significa que los videojugadores son capaces de
recibir diferentes estimulos simultineamente, procesarlos en forma coherente y reaccionar
acertadamente ante ellos, mientras que los adultos tienen dificultades para esto. La razon es
simple: estos ultimos estin mas familiarizados con elementos verbales como la lectura y la
radio, cuyo proceso es basicamente secuencial.

Esta diferencia en la forma de procesar la informacién puede percibirse con los
espectadores enfrentados a una pelicula como Mewento (de Christopher Nolan, 2000). En
ella, la historia no se presenta en forma secuencial, sino que a través de dos lineas
temporales: una a colores, que va en retroceso, y otra en blanco y negro, en orden
cronologico. Fl punto de unidon de ambas lineas temporales ocurre al final de la pelicula
(que vendria a ser la mitad de la historia), y que ademas resulta ser la escena que explica
todos los sucesos ocurridos en la pelicula, desde los mas antiguos hasta los mas recientes.
Sin embargo, su ordenamiento no secuencial supone una tremenda dificultad de
comprensiéon para un adulto, mientras que para un joven con una buena habilidad de
procesamiento paralelo resulta un reto de mediana dificultad. Este mismo joven seria capaz
de seguir tres o cuatro series de television distintas y componer la trama argumental de cada
una de ellas aunque no haya visto todos los episodios.

Del Villar explica que el videojuego no soélo tiene una capacidad de ensofiacién,
tiene la capacidad de introducir al jugador en otro mundo, de inteligibilizar la realidad. Esto
se ve sobre todo en los juegos de estrategia. Lo que llamoé la atencién del semidlogo en sus
estudios fue la diferencia perceptiva que implican distintos tipos de videojuego. Del Villar
realizé un analisis semidtico de los videojuegos mas usados y concluyd que los de estrategia

—como el Age of Empires— estimulan hacer miles de relaciones entre elementos, estimulan
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el pensamiento complejo y el razonamiento paralelo. Algo que no ocurre con los arcades de
combate o tipo shooter. Para del Villar, esto signitica que los jugadores de arcades no tienen
un desarrollo intelectual tan avanzados como los asiduos a los juegos de estrategia.

Antes de reterirnos al proceso deductivo que desarrollan ciertos videojuegos, se
debe hacer una distincion entre los soffware lddicos y los juegos de mesa, ya que presentan
diferencias importantes. Habitualmente, los juegos de mesa y tablero ponen de manifiesto la
totalidad de sus reglas antes de que se inicie el juego. En cambio, en los videojuegos el
jugador sé6lo conoce reglas muy basicas (habitualmente las mas simples: para qué sirve cada
botén de juego) cuando juega su primera partida. A medida que acumula experiencia y
horas de juego, el jugador descubre nuevas reglas y estrategias necesarias para mejorar su
rendimiento, algo que no es habitual en otros juegos de tablero como el ajedrez. Es este
proceso de descubrimiento de las reglas del juego y de las estrategias para resolverlo lo que
se conoce como proceso deductivo del videgjuego.

Otro componente intelectivo importante del videojuego es la interaccion entre
diferentes vartables. Por ejemplo, un videojuego de simulaciéon de vuelo de aviones de
combate requiere que el jugador tome en consideracion la aceleraciéon de su jet, las
condiciones atmostéricas (tormenta, vientos, turbulencias), que pueden alterar su dominio
de la nave, asi como la habilidad para apuntar y disparar a los blancos enemigos. En el caso
de un videojuego de estrategia, como el Cividigation o Sim City, el jugador debe ser capaz de
tener en cuenta multiples variables a medida que hace progresar su civilizacién o expande su
ctudad. Estallo afirma que esta forma de pensamiento en funcién de variables conjuntas
resulta esencial para abordar distintas situaciones dadas a lo largo de la vida. Recordemos
que el mundo real no es lineal, sino que esta constituido de innumerables variables que
interactuan y se afectan unas con otras.

Los videojuegos, sobre todo los que trabajan con simulacién de tres dimensiones,
requieren del jugador la habilidad de coordinar distintas perspectivas visuales, por lo tanto,
ayudan al desarrollo de la inteligencia espacial. Y con la mejora de la calidad de la simulacion
(tanto visual como auditiva), el juego pone énfasis en la atencién selectiva. Esto es la
capacidad que tiene el jugador para seleccionar el estimulo relevante para el juego,

distinguiendo entre distintos tipos de estimulos visuales y auditivos. También se destacan
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los elementos mnésicos, relativos a la memoria, que implican la utilizacion efectiva de
memoria a corto y largo plazo. Mientras la primera ayuda a triunfar con éxito en un
videojuego, la segunda es esencial para aprender a trabajar con nuevos videojuegos.

St bien todos los autores que han investigado este tema coinciden en que los
videojuegos trabajan con estas habilidades intelectivas, en lo que no se pueden poner de
acuerdo es cudl serfa la relacién entre el videojugador y esta habilidad: ¢los videojuegos
potencian y desarrollan estas habilidades en los usuarios? ¢O los jugadores disponen
previamente de estas habilidades y optan por un videojuego que ponga a prueba sus
destrezas para favorecer su sensacién de dominio?

Algunos autores, como Jones, Dunlap y Bilodeau, sugieren una tercera hipotesis:
ésta plantea que existen habilidades cognitivas movilizadas en estos juegos, habilidades que,
sin embargo, se ven enmascaradas en las pruebas convencionales de lapiz y papel. Algunos
investigadores sugieren incluso que existen muchas habilidades de la vida real que podrian
ser mejoradas a través de la practica con videojuegos: la conduccion de vehiculos y la
navegacion entre otras.

¢Existe una relacion entre la practica de videojuegos v el nivel de inteligencia? La
investigaciéon sobre este tema, segun afirma Estallo, no es mucha, aunque existe la
constatacion de que los sujetos mas brillantes intelectualmente son quienes se sienten mas a
gusto frente al computador y prefieren los videojuegos de simulacion, estrategia o aventuras
graficas por sobre los arcades. También ha podido observarse una importante ventaja de los
jugadores por sobre los no jugadores en lo que se refiere al razonamiento abstracto.

En base a los resultados de su trabajo, del Villar sostiene que sélo a unos pocos
jovenes les gusta lo complejo, como a los asiduos a los juegos de estrategia, que manejan
varios espacios simultineos. Fistos son una minorfa con expresién cero en el estrato
socioeconomico bajo y muy baja en el estrato alto. Los jugadores de estrategia se
encuentran mas presentes en el estrato medio bajo, medio y un poco mas en el medio alto.
En el estrato bajo se dan mucho los aticionados a los arcades, cuya presencia es muy baja en
los estratos medio, medio bajo, medio alto y alto. Por ultimo, las aventuras graficas —
juegos con un manejo de espactos a nivel intermedio— son verdaderos “mediadores”, ya

que son los videojuegos preferidos en todos los estratos.
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En resumidas cuentas, en Chile existe una baja preferencia por juegos de baja
complejidad, baja preferencia por juegos de alta complejidad y una inmensa mayoria que se
inclina por juegos de complejidad media. Lo que, segun del Villar, genera un problema pais,
ya que la complejizacion de las labores productivas exige que los nuevos trabajadores sean
capaces de procesar mas datos en forma simultinea, manejen mas variables y se muevan por
varios espacios paralelos a la vez.

De modo general, Estallo sostiene que el videojuego, como fenémeno masivo,
mejora el rendimiento intelectual de los usuarios. Pero, como deja en claro del Villar, todo

depende del tipo de videojuego.

2.2 Desarrollo psicosocial y moral del videojugador

Estallo asegura que la practica del videojuego no supone especiales variaciones en el
caracter y sus practicantes no son un grupo sustancialmente distinto a sujetos de
caracteristicas similares sin esa aficién. El unico rasgo de personalidad observado como
distinto entre un videojugador y un par no jugador es la extroversion: los videojugadores
son mas extrovertidos que sus pares no jugadores, lo que supone un revés a la percepcion
tradicional del jugador aislado soctalmente. Es un hecho comprobado que los jugadores
habituales no dedican menos tiempo a otras actividades sociales, culturales o de ocio mas
“constructivas”. De hecho, los jugadores incluso superan a los no jugadores en ellas. Del
Villar difiere algo en este punto: los nifios prefieren jugar videojuegos antes que ver
television, estudiar, hacer tareas o incluso hacer deportes.

Los estudios que comparan rasgos psicologicos entre jugadores y no jugadores
tampoco han podido hallar una mayor incidencia de trastornos psiquidtricos o
comportamentales entre los jugadores. De hecho, Jeanne B. Funk (citada por Estallo)
afirma que “a pesar del temor relacionado con los hipotéticos problemas que los
videojuegos pudieran generar, la actual investigacién no puede establecer relacién alguna

entre el juego frecuente y el desarrollo de verdadera psicopatologia”. Eugene Provenzo
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afirma también que “parece razonable asumir que el videojuego no contribuye al desarrollo
de conductas desviadas entre sus usuarios; de hecho puede ayudar a jévenes y adolescentes
en su proceso de desarrollo”.

Estallo cita ademas los estudios de Mcloure y Mears (que datan de 1986), que
partian con la hipétesis de que los videojugadores presentaban un trastorno psicopatico. Sin
embargo, su investigacion no encontrd relacion alguna entre la frecuencia del uso de
videojuegos y los trastornos de conducta. En 1981, Victoria Secunda, luego de estudiar el
impacto de los videojuegos en cien familias californianas, no sélo concluyé que no
generaban conductas patologicas o inadaptadas, sino que ademas eran capaces de mejorarlas
cuando estaban presentes con anterioridad. En definitiva, los estudios concluyen que el
videojuego es una actividad de caracter social y pocas veces es vista como un logro o una
meta en si misma.

Estallo fue uno de los primeros en incluir a mayores de 18 afios en su muestra: sus
sujetos de estudio tenfan edades que fluctuaban entre los 12 y los 33 afios, ampliando asi el
espectro de estudio. Nuevamente, el tnico rasgo de diterencia marcada entre jugadores y no
jugadores era la extroversion.

El estudio de Estallo distinguié entre jugadores noveles y aquellos con mas tiempo
de expertencia: la mexistencia de rasgos patologicos no sélo se mantenia entre jugadores y
no jugadores, sino que ademas no se detectd ningun cambio a largo plazo. La unica
conclusién importante ponia de manifiesto que las mujeres con elevado interés en los
videojuegos presentaban una mayor necesidad de logro que las que no estaban interesadas
en ellos. Ademais, los jugadores de ambos sexos presentaban puntuaciones
significativamente menores en la dimension de personalidad obsesividad/compulsividad.
Esto redunda en un menor nivel de ansiedad entre los jugadores, que se mostrarian ademas
menos convencionales, menos rigidos y con un mayor grado de espontaneidad.

El que las mujeres jugadoras tuvieran una mayor necesidad de logro implicaria que
ellas ven en el videojuego una forma de mejorar su autoestima y autoimagen. Estallo se
atreve a especular con la posibilidad de que mediante esta actividad intentan canalizar su

integracion en el grupo de referencia.
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Hilando mas fino, existen diferencias entre los jugadores de alta frecuencia con los
de menor frecuencia: los primeros presentan mayores necesidades de aislamiento y escape,
lo que no ocurre con los segundos. Segun Gary W. Selnow, los jugadores de mayor
trecuencia establecen algo parecido a una relacidén interpersonal con la maquina, aunque
ellos la perciben como menos gratificante y emocionante que la que se establece con seres
humanos. Esta tendencia puede verse con el impulso que tienen los jugadores de decirle
cosas a la pantalla. Selnow pudo establecer que los jugadores efectian un comentario cada
cuarenta segundos, y éstos aumentan junto a la dificultad del juego. Esto significa dos cosas:
un elevado grado de interaccion entre el sujeto y el videojuego y la atribucién de
propiedades antropomértficas a la maquina.

Uno de los temas que mas preocupa a los investigadores es la mayor impulsividad
de los varones mas asiduos al videojuego. Aunque es efectivo que existe una correlacion
entre la impulsividad y la frecuencia de juego, Estallo hace notar que esto ocurre sélo con
los jugadores de arcades. Ademads, Estallo no estima apropiado buscar una relacion causal
entre los videojuegos y la impulsividad, ya que las personas impulsivas, por su propia
naturaleza, tienden a sentirse atraidos por juegos de este tipo.

Al menos hasta comienzos de la década de 1990, no se podia afirmar que jugar a
videojuegos disminuyera el tiempo y la frecuencia de practicar otras actividades, como los
juegos de mesa o los deportes. De hecho, st un videojugador tiende a dedicar poco tiempo
al deporte es mas probable que sea a causa de que no practicaba deportes con anterioridad,
y no que el juego le quitara el tiempo para el deporte. Tampoco se puede establecer una
diferencia significativa entre los habitos de lectura de un jugador y un no jugador. También
se constaté que el uso de computadores y videojuegos en las mujeres implica un
rendimiento escolar superior, efecto que no pudo comprobarse en el caso de los varones.

Respecto a la alteracion de la dinamica tamiliar, Mitchell y Kinder afirman que los
videojuegos se ofrecen como una nueva posibilidad de compartir en familia. Puesto que
estos juegos estan esencialmente dirigidos a los hombres, esto podria ayudar a mejorar las

relaciones padre-hijo al compartir un estimulo comun.
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Por su parte, Del Villar afirma que existe una relacion entre el esquema con el cual
los videojugadores enfrentan la vida y los juegos. Esto significa que las personas tienen un
esquema perceptivo a través del cual procesan la vida, los videojuegos y otros objetos.

En el estudio Videoanimacion y construccion de identidades (2003-2004), realizado gractas
al aporte del Fondo Nacional de Desarrollo Cientifico y Tecnologico (Fondecyt), del Villar
investigd la estructura de construccién de identidad de los nifios y adolescentes, como
perciben el mundo y como procesan la informacion desde un punto de vista cognitivo. Con
este fin realizd6 numerosas encuestas y entrevistas en profundidad a nifios y adolescentes de
Santiago, Antofagasta y Temuco.

Una parte de la entrevista en profundidad consistia en preguntas de la vida cotidiana
a los chicos, en las cuales les proponian problemas de la vida cotidiana para saber cémo los
enfrentaban. Y los enfrentaban en forma muy similar a cémo juegan. “Es decir, un chico
que juega juegos de combate va a hacer un escandalo st no le daban permiso para ir a alguna
parte” dice el semidlogo. “Luego le preguntabamos qué hacia st tenia un problema en el
colegio. El tipo de juegos de combate iba a armar un escandalo, va a molestar o por ultimo
se va a poner a llorar si es mas chico. En cambio st el tipo es de los que le gustan los juegos
de estrategia, inventa una estrategia politica, como una maquina, y desde esa maquina
opera”.

Consultada sobre algin rasgo particular que distinga a los videojugadores de los que
no juegan, la psicéloga y profesora Patricia Ferralis atirma que los fébicos sociales tienden a
ser muy buenos videojugadores. “El tobico social es alguien que le tiene miedo a las
personas, pero le tiene temor a las personas si las ve, no si interactda con ellas por medios
indirectos. A través del computador despliegan toda una capacidad, una creatividad y un
lenguaje que no son capaces de desplegar en vivo”.

Ferralis explica que los jovenes con fobia social desarrollan un mundo paralelo muy
potente, en el que se permiten hacer y decir muchas cosas que no son capaces de permitirse
en la vida real.

En general, segun afirma Estallo, existe acuerdo entre los investigadores que los
videojuegos son un mecanismo apto para mejorar el autoconcepto de los sujetos que lo

tengan mas disminuido. Esto se logra a través de juegos en los que se encuentre una fuerte
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presencia del principio del ggon: la satistaccion de triunfar sobre el otro, batir un récord o

completar con éxito un videojuego dificil provoca un refuerzo a la autoestima del sujeto.

La influencia de la edad

Respecto a la forma en que esta actividad es captada y procesada por el
videojugador, todo depende de la edad de éste. El desarrollo del sistema nervioso central
determina de manera poderosa el como captan y procesan los estimulos un ser humano.

Asi, un nifio menor de diez afios, cuyo sistema nervioso central no esta

>
completamente desarrollado, tiene un pensamiento concreto. Esto significa que a esta edad
el nifio no posee atn el pensamiento hipotético-deductivo ni la habilidad para hacer
abstracciones, lo que se traduce en que tiende a creer mas lo que le dicen, a diferencia de un
nifio mayor. Estas habilidades cognitivas superiores se desarrollan después de los doce afios
y se consolidan alrededor de los diectocho. Es entonces cuando el sistema nervioso central
alcanza su desarrollo maximo.

Es por ello que, en una primera instancia, un nifio necesita mucha orientacion de los
adultos respecto a sus muchas actividades, entre las que se cuentan hacer deportes,
socializar, ver television y jugar videojuegos.

Ferralis opina que todos los videojuegos —no sélo los violentos, porque el nifio
tiene un pensamiento muy concreto— debieran ser explicados y discutidos en tamilia. Se
debiera discutir su entramado valérico, social, su visién de mundo... Esto ayudaria a que el
nifio sepa cudl es la visién de sus padres al respecto y pueda él mismo dar su opinion,
generando una sana discusion. “Pero claro, esto deberia remitirse a todos los ambitos de la
vida, no sélo a los videojuegos”, sostiene la psicéloga.

El adolescente se encuentra desarrollando el razonamiento hipotético-deductivo y
parte del proceso de busqueda de su identidad consiste en que asuma responsabilidades y
trate de ver el mundo desde su punto de vista, sin necesidad de la orientacién de un adulto.
Esto no signitica que el adulto deba retirarse, sino que debe darle mayor libertad de accién

para que experimente, viva y luego comparta sus experiencias.
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Ademas del desarrollo neurolégico, no debe dejarse de lado el desarrollo moral. La
moral de un nifio menor de diez afios es conocida como “moral heterénoma”: significa que
él no tiene una idea de lo que es bueno y malo. En esta edad, los juicios de valor son
determinados por su padre, su madre y quizas su profesora. A esta edad el nifio no es capaz
de enjuiciar las cosas, sino que enjuicia a través de los que poseen una autoridad moral para
él. “Por eso es tan importante que los padres vean en qué estan los nifios y los orienten de
acuerdo a su pensamiento”, dice Ferralis.

Después de los doce afios, aproximadamente, se genera la “moral autbnoma™: es en
este momento en que el nifio empieza a enjuictar los valores de sus padres y su autoridad
moral. Es a partir de ese momento en que se desarrolla la opinidon propia respecto al
mundo.

“Tanto desde el desarrollo moral como desde el desarrollo neurolégico, la forma de
enfrentar la situacion no es igual”, explica Ferralis. “Por lo tanto, yo creo que toda
informacién que llegue a los nifios debiera tener una linea orientadora por parte de los
colegios, de la familia. Una linea orientadora, no represiva: que el nifio entienda lo que
ptensan sus papas al respecto, y eso él lo va aceptar si es chico. St es mas grande, el nifio
debe entender lo que piensan sus papas y lo puede pensar y enjuiciar’.

Respecto a los grupos e instituciones que influyen sobre el desarrollo moral y
valérico del nifio, resulta importante destacar que, por mucho, el mas importante es la
tamilia. Asi lo atirma Diane Papalia en su libro Desarrollo humano. En segundo lugar esta el
colegio. “Ahora, st la familia no pesa nada, y el colegio no pesa nada, los contenidos o lo
que se encuentra en estos juegos va a pesar’, afirma Ferralis.

El hecho es que es la familia la que tiene el mayor influjo sobre la vision de mundo,
los valores e incluso el tipo de actividades que realiza un nifio. Por ejemplo, es muy
probable que un nifio lector provenga de una familia donde se ve a sus padres leyendo
constantemente, donde se conversa de libros y hay una nutrida biblioteca. Desde esta
perspectiva, la influencia que pueda tener el colegio y los medios de comunicacién es
secundaria.

“Cuando la familia pesa”, dice Ferralis, “es ésta la que ayuda a que el nifio enjuicie,

piense, se oriente. Los videojuegos no generan ningun problema, a menos de que la familia
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no esté presente y cuando el colegio no tome cartas en el asunto”. En estos casos, los que se
convierten en importantes grupos de influencia son los pares, los medios de comunicacién y
los juegos. “Cuando esto ocurre, al nifio se le trastocan mucho su visién de mundo y sus
valores”, dice Ferralis. Pero en lo concreto, los videojuegos constituyen una parte muy

secundaria en el desarrollo valorico de los nifios.

2.3 Violencia y agresividad

La suposicidon de que los videojuegos generan conductas agresivas entre sus usuarios
es el punto que ha generado la mayor cantidad de estudios e investigaciones, precisamente
porque es una de las mayores preocupaciones por parte de los padres. Los resultados de
estos estudios son muy diversos y, en muchas ocasiones, contradictorios.

Uno de los principales investigadores sobre este tema es el estadounidense Craig
Anderson, doctor en psicologia de la universidad de Stanford, quien ha publicado una serie
de investigaciones sobre el impacto de la violencia de los videojuegos en los nifios. Sus
conclusiones han influido en muchas legislaciones de regulacion a videojuegos en Estados
Unidos.

Anderson sostiene que, con el tiempo, la exposicion reiterada a la violencia
medidtica incrementa la agresion en un rango de situaciones y a través del tiempo debido a
varios factores relacionados:

1. La exposicién repetitiva crea mas actitudes positivas, creencias y expectativas
respecto a soluciones agresivas para problemas interpersonales.

2. Esto lleva al desarrollo de guiones agresivos, que son basicamente formas de pensar
cdémo funciona el mundo social. Los consumidores habituales de violencia mediatica
tienden a ver el mundo de manera mas hostil.

3. Disminuye la accesibilidad cognitiva a formas no hostiles de manejar un contlicto.

4. Produce una desensibilizacion a la agresion y la violencia. Normalmente, la gente

tiene una respuesta emocional bastante negativa hacia el conflicto, la agresion y la
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violencia; esto puede verse en sus reacciones psicologicas cuando observan violencia
(real ficticia, como en los medios de entretencion).

5. La repeticion aumenta el aprendizaje, incluyendo el aprendizaje de como agredir.

Para Estallo, sin embargo, los estudios apuntan todos hacia el mismo punto: el que
los videojuegos inciten actitudes violentas no es mas que un mito. Estallo sefiala que, st bien
algunos trabajos indican la aparicién de comportamientos y actitudes agresivas después de
jugar con videojuegos espectalmente violentos, los autores coinciden en que la magnitud de
esta relacién es relativa y no es superior a la que pueden producir actividades como la
television.

Estallo resume las conclusiones mas importantes a las que han llegado los diversos

estudios analizados:

e Losjuegos con contenido agresivo son los preferidos de los varones.

e Sélo es posible encontrar relacion entre la agresion y el uso de videojuegos cuando
se juega en salas recreativas (en franca extincion desde comienzos del siglo XXI).

e Las mujeres presentan un mayor numero de comportamientos violentos después de
jugar con un videojuego agresivo que los varones.

e Los jugadores de juegos agresivos muestran una conducta mas asertiva (espontanea)

y fantasiosa que los jugadores de videojuegos exentos de estos contenidos.

e Un juego cooperativo despierta mayor grado de agresion que un juego competitivo.

Existen dos teorias muy utilizadas por los que escriben en contra o a favor de los
videojuegos: la teoria de la estimulacion y 1a teoria de la catarsis. En términos generales, la primera
postula que un sujeto expuesto a escenas violentas tendrd tendencia a cometer mas actos
agresivos en la vida real. La segunda argumenta que el contemplar violencia elimina en el
observador la tendencia a la agresion: las imagenes violentas se convertirian en un
canalizador de la agresividad del sujeto, por lo cual tendria menor tendencia a cometer actos

agresivos en la vida real.
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muy claramente. Se decia, por lo menos, que una cosa era sufrir, padecer la violencia, ver la
violencia y aprenderla, que verla como una pelicula. Actualmente no estan tan seguros”.

Ferralis explica que, actualmente, tomogratias computarizadas por emision simple
de fotones (SPECTs) han permitido comparar como se comporta el cerebro de un nifio
ante imagenes de violencia ficticia y violencia real. Se ha descubierto que las reacciones son
las mismas, en la misma zona del cerebro, pero con mayor intensidad cuando las imagenes
son reales. “Ese es un punto complicado, porque significa que no distinguen la imagen real
de la ficticia”, dice Ferralis, aunque reconoce que estos estudios son demasiado recientes
como para poder sacar conclusiones tajantes.

La situacién es nueva y ain esta en fase de estudio, pero algunos adelantan que el
ser humano podria llegar a confundirse. “Los nifios entienden que es algo ficticio,
evidentemente, pero minimizan el riesgo de ser violentos. Se le da menos importancia,
porque en las peliculas no importa, y en la vida real puede suceder un accidente con esto”.
Ferralis, eso si, llama a la calma: no es que la imagen violenta transforme a un nifio
tranquilo, sino que incita a los nifios agresivos por naturaleza a usar la violencia. En el peor
de los casos, el nifio tranquilo podria permitirse mas licencias, porque su mente asume que
la agresividad no tiene tanta importancia.

Las investigaciones de autores conductistas como Bandura, Ross y Ross, que
postulan el aprendizaje como un proceso vicario o imitativo, sustentan las hipdtesis sobre el
incremento de la agresividad después de jugar con videojuegos. El estudio del modelaje de
la agresion en los nifios demostrd que la exposicion a modelos agresivos puede conducir a
un incremento en el nivel de agresion posterior.

Estallo cuestiona esta hipotesis con los estudios de otros autores, entre ellos
Goldstein, que hacen referencia a la naturaleza simbdlica de la violencia de los videojuegos.
No se descarta, eso si, que los videojuegos con violencia no simbodlica —todo tipo de
videojuego en el que un protagonista humano debe eliminar a sus enemigos con los medios
disponibles— puedan facilitar el aprendizaje de comportamientos violentos mediante un
modelo imitativo. Este modelo se ve retorzado, ya que es el protagonista del juego (el a/er

ego del jugador) quien debe realizar estas acciones violentas. Ademas, el jugador tiene la
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posibilidad de ensayar la conducta agresiva en forma inmediata y contingentemente con la

presentacion del modelo.

Diferencias entre television y videojuegos segun Jettrey Goldstein:

Television Videojuegos
Violencia real y ficticia Violencia ficticia
Violencia de apariencia real Violencia estilizada y simbdlica
Actitud pasiva Actitud activa
Escaso o nulo control sobre las imagenes en pantalla Completo control sobre toda la accién del juego

No existe control sobre el ritmo y la eleccién de las 5 o
o Control sobre la eleccion de las imagenes
imagenes

Baja o nula interaccion durante el visionado Frecuente interaccién con terceros durante el juego

Debemos hacer una observacion respecto al cuadro de Goldstein: si tomamos en
cuenta el nivel de desarrollo grafico de los videojuegos de la primera década del siglo XXI,
podria llegar a considerarse que la violencia de algunos juegos es de apariencia real, tal como
ocurre con algunos programas televisivos.

Refiriéndose a la televisidn, el mismo Goldstein afirmaba que existe una correlacion
entre la exposicion a programas de contenido violento y el nivel de agresividad de un sujeto.
Lo que no significa que la causa de la agresividad sea la televisién. El tema de la correlacion
entre el juego con ciertos videojuegos y la agresividad de un sujeto es una constante en los
estudios sobre la violencia digital. Sin embargo, resulta imperioso resaltar la diferencia entre
“correlacion” 'y “causalidad”, ya que su utilizacion como sinénimos nos lleva a
malinterpretar los estudios sobre el tema.

“Correlacion” se refiere a una relacion efectiva entre dos situactones distintas. Por
ejemplo, existe la correlacion entre el nivel de agresividad de un sujeto y su alta frecuencia
de juego con videojuegos de arcade violentos. Una correlacidén no tiene direccidn clara: en el
ejemplo anterior, el investigador no sabe si el sujeto es agresivo porque juega con

videojuegos violentos, o el sujeto escoge éstos porque es de naturaleza agresiva.
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A través de su investigacién, que buscaba correlacién entre las variables, no una
relaciéon de causalidad, del Villar se percatd de que los sujetos violentos consumian,
obviamente, videojuegos violentos. El que fueran violentos pudo ser determinado a través
de las entrevistas en profundidad y la elaboracion de un trabajo escrito por los
entrevistados: se les pedia realizar un guidn que luego era estudiado por los investigadores.

Sin embargo, muchos sujetos no violentos —segin del Villar presentaban un
dispositivo pulsional de ensofiacidon, o sea, calmado, tranquilo— consumian también
videojuegos violentos, en este caso como una catarsis. “Entonces nos encontramos con que
el elemento violencia no era un elemento significativo, sino que si el sujeto pertenece a una
microcultura violenta, existe una probabilidad hegemoénica de que le gusten los videojuegos
violentos”, dice el semidlogo.

Ferralis coincide en esta observacion: no hay pruebas de que la relacién causal
videojuego violento — nifio violento exista. “Las investigaciones muestran que alguien
violento busca violencia, en la vida diarta y en los juegos. Y quien no es violento
generalmente no busca juegos tan violentos, o los usa de manera catartica. Lo usan para
divertirse, para desahogarse, pero no lo ponen mas violento”, dice Ferralis.

Respecto a la idea de que una persona pueda volverse insensible a la violencia vivida
de tanto ver imagenes violentas, Ferralis dice que esto es poco posible. “Es posible que una
persona sumergida en un cierto nivel de violencia se adapte a ella como algo cotidiano,
como las personas que estuvieron tanto tiempo recluidas, maltratadas”, sostiene la
psicologa. “Me han interesado estos estudios sobre los torturadores, porque es
impresionante como estos caballeros eran buenos padres, buenos duefios de casa, que eran
insensibles frente a cosas asquerosas, brutales. Y se volvian insensibles, realmente”.

La situacion es muy distinta cuando la violencia no se vive, sino que se presencia
como una imagen: “es muy distinto cuando las imagenes son cinematograficas, porque uno
sabe que no es verdad”, dice Ferralis. La insensibilidad que produce en el espectador se basa
en el hecho de que se sabe que se trata de un juego. “La verdad es que no se pierde la linea
entre juego y realidad. La gente siempre tiene mucho miedo de que el nifio pierda la

perspectiva, pero no se pierde”, dice la psicéloga.
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En lo referente a las influencias a corto plazo, existen estudios en demasia. Uno de
ellos, realizado en 1984 por Joseph Dominick llegd a la conclusion que jugar con
videojuegos puede tener efectos negativos a corto plazo en el estado emocional del jugador.
Los cambios afectivos dependen del tipo de juego: el videojuego mas agresivo producia una
mayor hostilidad y ansiedad en comparaciéon con los no jugadores. Los videojuegos
medianamente agresivos aumentan el nivel de hostilidad, sin influir en la ansiedad.

Estas conclusiones tienen matices entre los estudiosos. Por ejemplo, Cooper y
Mackie estudiaron el juego espontineo de los nifios luego de haber jugado videojuegos
violentos. Mientras los varones no presentaban incremento alguno de conductas agresivas
con respecto a la situacion previa al juego, las muchachas si velan incrementar su
agresividad después de jugar o ser testigo de un juego de tematica violenta. ¢A qué se debe
esta situacion? Los autores lo atribuyen a la menor exposicion a modelos agresivos entre las
mujeres.

Respecto a jugadores mas jévenes, resulta interesante el trabajo de Silver y
Williamson rescatado por Estallo. En 1987, estos investigadores estudiaron los efectos de
videojuegos en nifios de cuatro a sets afios. Su conclusion fue que existian incrementos
significativos en el nivel de conducta agresiva respecto a los valores previos, aunque este
incremento fue moderado y comparable al que produce en los mismos nifios el ver dibujos
animados de tematica agresiva. De hecho, Estallo cita en especifico un dibujo animado que
produce una conducta agresiva similar: el Correcaminos (Roadrunner), uno de los cartoons
clasicos de la Warner Brothers.

Los mismos Silver y Williamson constataron que nifios de entre seis y nueve afios
no se mostraban mas agresivos cuando jugaban juegos competitivos, pero si habia una
diferencia cuando jugaban juegos de caricter cooperativo. De ahi obtuvieron dos
conclusiones inesperadas: primero, los jugadores de juegos cooperativos manifestaron un
mayor grado de agresién fisica que aquellos que habian jugado un juego competitivo;
segundo, los jugadores de juegos competitivos solo aumentaron la intensidad y numero de
sus risas, onomatopeyas y otros sonidos.

Otras conclusiones interesantes son las de Daniel Graybill, quien observé que los

nifios que habian jugado videojuegos violentos tendian a mostrar una conducta mas asertiva
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(espontanea) y fantasiosa que quienes habian jugado con juegos no agresivos. Asimismo,
demostréd que no habia diferencia en la conducta agresiva entre jugadores de videojuegos
agresivos y quienes no lo eran. Estallo insiste, sin embargo, en que aunque los juegos de
mayor nivel de violencia incrementan la hostilidad y la ansiedad, estos efectos se constatan
inmediatamente después del juego y no se mantienen en el tiempo.

Respecto a los efectos a largo plazo de estos videojuegos, Estallo sélo puede
especular: los jugadores de videojuegos mas maduros no se diferencian de sus pares no
jugadores. El efecto sobre el nivel de hostilidad tiene corta vida, aunque se puede
argumentar que el experimentar niveles moderados de ansiedad y hostilidad es beneficioso
para algunos jugadores, ya que podria ensefiar a manejar estas emociones. Sin embargo,
también podria ocurrir lo contrario: los efectos de la ansiedad podrian acumularse, haciendo
que el sujeto transforme negativamente su vision de mundo, algo tipico de los individuos
ansiosos y hostiles.

Se ha intentado abordar este tema de un modo indirecto, analizando la conducta
prosoctal de los jugadores, la tendencia a ayudar a otro sin esperar recompensa a cambio.
Estudios citados por Estallo establecen que los videojuegos violentos tienden a inhibir en
los nifios la conducta prosocial. Se especula que esto se debe al caracter competitivo y
agresivo del juego. Sin embargo, existen muchos cuestionamientos respecto a la
metodologia empleada para determinar lo que es una conducta “prosocial” en un estudio de

laboratorto.

El rechazo de nuestra sombra

¢Por qué los investigadores y la opiniéon publica manifiestan un rechazo tan
poderoso a la mera idea de la agresividad? La violencia y la agresividad forman parte de la
vida humana y son ain mas naturales que los actos de generosidad. La expansién y el
desarrollo de las grandes civilizaciones, las hazafias de los grandes héroes, e incluso los

ideales de paz y justicia han sido defendidos a través de las armas.
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A menor escala, los psicologos postulan que el adolescente debe necesariamente ser
agresivo con sus padres para poder desarrollar su identidad. En un sentido freudiano, el
sujeto debe matar al padre o a la madre para convertirse en adulto. Las personas discuten,
pelean y se agreden —fisica o emocionalmente—, para luego reconciliarse y muchas veces
salir fortalecidos. La violencia es un medio de destruccidén, pero también de crecimiento,
como lo demuestran los bosques que crecen sobre las capas de lava endurecida.

La agresividad y la violencia han coexistido con la vida humana a lo largo de toda
nuestra historia, sin embargo tenemos una tendencia a negarla, a rechazarla como algo
negativo en si mismo. Ferralis explica que este rechazo proviene de una negacion de si
mismo, de un temor hacia nuestro lado mas primitivo. “Nos creemos tan evolucionados
que no nos gusta conectarnos con eso. Pero la agresion fue y sigue siendo muy importante
para la supervivencia del hombre. Todo ser humano tiene que ser capaz de agredir, sobre
todo para defenderse. Y todos tenemos un lado violento y un lado agresivo que no nos
gusta ver. Pero lo negamos, nos decimos que no existe, o que es antinatural, pero lo
tenemos. Lo tenemos desde el principio de los ttempos. Y los juegos obligan a verlo de una
manera muy cruda. Es como una manera de negar lo que Carl Jung la llamaba nuestra
sombra”.

Ferralis explica que los nifios matones son asi porque tienen el matonaje en la puerta
de sus casas: ya sea porque viven en un ambiente de constante maltrato intratamiliar o
porque viven en barrios marginales con altos niveles de violencia en las calles. “Estos nifios
son matones a causa de su entorno, eso no tiene nada que ver con los videojuegos. [...] El
peso de vivir dentro de la violencia hace que uno crezca dentro de la violencia, participe de
ella y la maneje. Y juegue violentamente. Y elija, desde ahi, juegos violentos para seguir
practicando lo que hace en la vida cotidiana”, dice Ferralis.

La psicologa relata también su experiencia personal como terapeuta: “siempre los
nifios mas golpeadores que me toco atender eran nifios golpeados. Eran nifios que veian en
su casa como el papa golpeaba a la mama, la mama y el papa lo golpeaban a ¢él. Esos nifios
elegian fundamentalmente juegos donde pudieran ellos golpear a alguien, lo que era un buen
desahogo, porque no andaban golpeando a otros en la calle. Por lo menos en mi

experiencia, que trabajé un buen tiempo con adolescentes, nunca vi el jugar videojuegos
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como algo negativo. Ademas de los juegos de roles y otros de ese estilo que permiten
meterse en el papel del malo, jugar, actuar un papel que libera de ciertas cosas que los tienen
muy aprisionados. St soy golpeado, jugaré el papel del golpeador. Y no jugar el papel de la
victima nunca mas: en el juego puedo cambiarlo. Desde el punto de vista de mi experiencia
profesional los videojuegos violentos son bastante catarticos. No desde un punto de vista
estadistico, pero profesional si”.

Desde su perspectiva, la discusion sobre si los juegos fomentan la violencia estd muy
tefiida por el alarmismo que causan casos aislados, como fue el asesinato en la escuela
Columbine en 1999 o la masacre de Virginia Tech el 2007. Antes de juzgar estos casos
como “efectos de los videojuegos”, resulta esencial observar los acontecimientos en
perspectiva: en Estados Unidos, pais donde ha ocurrido la mayor cantidad de masacres de
este tipo, casi cualquier persona tiene derecho a portar un arma en 36 de los Estados que lo
conforman. Basta con que tengan 21 afios y completen un curso sobre uso de armas.

En un clima de creciente paranoia a causa del incremento de la violencia, cada vez
mas personas desean tener armas para “poder defenderse”. N1 siquiera se realizan examenes
psicologicos a las personas que desean adquirir un arma: el tenerlas es un derecho
garantizado por la Constitucion.

“El que uno de esos asesinos ademas jugaba videojuegos no tiene ninguna
importancia. Son chicos que tenian como veinte armas entre ametralladoras, rifles, pistolas...
Y si ta tienes a la familia y a todo el entorno fomentandole el acceso a las armas, echarle la
culpa al juego, que es un pelo de la cola, es ridiculo. Pero Estados Unidos no puede
permitirse hacer una autorreflexion y evaluar Vietnam, evaluar Irak, evaluar como han
promovido ellos el abuso, cémo han promovido la violencia, y después no entienden por
qué pasa lo que pasa. Entonces prefieren echarle 1a culpa a una cosa terciaria”, dice Ferralis.

Como explicaba Cailloss, los juegos que se desarrollan en un determinado tipo de
cultura son un reflejo de las actitudes y valores de esa cultura. No seria aventurado atirmar
que lo que mas nos molesta de los videojuegos violentos no es el juego en si, sino que son
un constante recordatorio de que asi somos nosotros, por mucho que tratemos de ocultar

esa sombra con un barniz de civilidad.
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minutos. Pero esto depende mucho del contexto: jugar cuatro horas de Streer Fighter con un
grupo de amigos reunidos para un “torneo” de este juego podria considerarse una simple
actividad soctal, tan sana como tomar unas cervezas y conversar de mujeres.

Estallo reconoce, sin embargo, que el ser humano puede desarrollar conductas
compulsivas respecto a cualquier objeto o actividad. Esto significa que el videojuego no esta
en un escalatéon “privilegiado” dentro de las actividades adictivas, sino que se situa en el
mismo plano de cualquier otra, como el ajedrez, el deporte, la lectura o la television. Por
supuesto, una conducta compulsiva de cualquier tipo puede llevar a la negligencia de otras
obligaciones, como ocurrié con los Straw. Sin embargo, se debe insistir en que estos casos
son raros y resulta imposible comparar la supuesta adiccion a los videojuegos y sus efectos
negativos con los desastres que causan el alcoholismo, la drogadiccién o la ludopatia.

Se debe evitar la confusion que genera el término “adiccion” en el habla coloquial y
en la terminologia médica. Aunque los psicologos estan de acuerdo en que los videojuegos
son tremendamente motivadores para los usuarios (quienes desean seguir jugando luego de
acabada una partida), esto no quiere decir que sean “adictivos” en un sentido clinico.

En realidad, la aparente “adiccién” que generan los videojuegos esta relacionada con
el como funcionan: dan a conocer el elemento equivocado de nuestra conducta cuando
cometemos un error y nos brinda la posibilidad de intentarlo de nuevo, libremente, y
cuantas veces lo deseemos. En contraposicion podemos pensar en los exdmenes escolares:
cuando el profesor entrega la nota, a veces varias semanas después de haber realizado la
evaluacion, el examen no es mas que un vago recuerdo en la mente del alumno, quien rara
vez tiene una oportunidad de corregir sus errores. Ademas, en la mayoria de los casos el
porqué de su nota es un misterio para él.

Estallo reconoce que los videojuegos generan un importante estimulo de
perseverancia gracitas a su estructura de dificultad escalonada. Pero cuando se supera el
limite mas alto del juego, éste tiende a repetir el dltimo patron de dificultad: a partir de este
punto el atractivo por el juego decrece rapidamente. El interés por un videojuego se
mantiene desde el momento en que supone un reto a la capacidad, reto dificilmente
sostenible en los juegos de azar. Por lo tanto, se debe ser cauteloso antes de atirmar que

existe relacion alguna entre los mecanismos de la ludopatia y el juego con videojuegos. El
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refuerzo es radicalmente distinto: en la primera, el refuerzo lo constituye la ganancia (o
pérdida) de dinero; en el segundo, es una actitud competitiva y de autosuperacion, lograr
una meta, un objetivo. Es decir, desde la perspectiva de Caillois, se trataria de dos principios
rectores distintos: el alea (suerte) y el agon (competencia). Al tratarse de juegos con un motor
de motivacién distinto, no puede ponérselos al mismo nivel.

Estallo cita los resultados de investigaciones sobre jugadores de juegos de azar que
buscaban dilucidar si los jugadores de estos juegos se perciben a si mismos como
dominantes de los acontecimientos externos (locus de control interno) o si, por el contrario,
creen que éstos ocurren en forma independiente a su voluntad (locus de control externo). Estas
investigaciones han concluido un claro predominio del lcus de control externo entre los
jugadores patologicos, algo que no resulta extrafio, dado el elevado componente del azar en
los juegos practicados por los ludopatas.

Sin embargo, los videojuegos se encuentran en el extremo opuesto, ya que por el
predominio del principio del aggon, requieren por esencia que el jugador domine los
acontecimientos, exigiéndole un minimo grado de habilidad para poder superar las
dificultades planteadas.

Desde un punto de vista clinico, los jugadores patolégicos tienen un cierto nimero
de caracteristicas tipicas que responden a su adiccidén: optimismo irracional, pensamiento
magico, sentimientos de culpa, autocompasion y sindrome de abstinencia. Sin embargo,
estos rasgos no pueden ser encontrados en los videojugadores, ni siquiera en los mas
asiduos consumidores. Estallo afirma que el tnico factor comun entre los ludépatas y
videojugadores es su tendencia a la extroversion, pero se trata de un rasgo demasiado
general que se presenta en numerosos colectivos.

Estallo cita otros estudios que dan cuenta del tiempo invertido por los
videojugadores: la conclusion general es que los nifios no reducen su ttempo de actividades
sociales, deportes o deberes escolares por jugar videojuegos. Lo unico que se reduce es el
tiempo dedicado a la television. En 1990, los adolescentes estadounidenses dedicaban un

3,3% de su tiempo libre al juego con videojuegos y alrededor de un 75% a la television.
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El periodo de saciedad

Las investigaciones de Estallo confirman que existe un periodo de intensa
utilizacion del videojuego que muchos adultos confunden con una “adiccién” a los
videojuegos. Como expendedor de refuerzos positivos, el videojuego facilita una elevada
tasa de respuesta en sus usuarios. Pero lo normal es que la elevada frecuencia de juego tiene
torma de pico, es decir, decae después de un tiempo, habitualmente unas semanas, hasta
autolimitarse y volver a niveles normales.

Estallo opina que los sistemas de control empleados por los padres (restringir las
horas de juego, postergarlo para después de las tareas...) lo unico que consiguen es reducir el
tiempo invertido en jugar y generar mayor ansiedad mientras se espera el momento del
juego. Es decir, un programa de control rigido prolonga hasta el infinito el periodo de
interés elevado sobre el juego, e incluso lo rodea de un halo de misterio que provoca un
grado de atraccion adicional.

Para entender este efecto debemos remitirnos a la explicacion de por qué son
atractivos los videojuegos: mientras mas dificil resulta obtener un estimulo reforzador, mas
poderoso se vuelve éste. Es decir, st el estimulo se encuentra disponible rapido y
oportunamente, cada vez que el sujeto lo desea, eventualmente se producira un tenémeno
conocido como “saciedad del estimulo”.

Estallo desaconseja las restricciones severas respecto al uso de videojuegos, ya que
dificultan la saciedad del estimulo. El control debiera ser mas sutil y debiera darsele al nifio
o adolescente un margen de libertad razonable para que planifique sus actividades diarias.
Las medidas restrictivas debieran darse s6lo cuando se percibe una incapacidad persistente
del nifio para armonizar el juego con otras actividades de tiempo libre o con sus
obligaciones.

Por su parte, Ferralis afirma que si se restringe de algin modo el acceso a los
videojuegos, éstos no deben ser jugados unas dos horas antes de ir a dormir. El nivel de
actividad cerebral que estimulan los videojuegos es tan grande, que después de terminar una
partida la mente estard demasiado activa para proporcionar un sueflo tranquilo y reparador.

Esto puede atestiguarlo cualquiera que haya jugado al Tezris (Alexey Pajitnov, 1985) antes de
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dormir. Terris es un videojuego de puzzle que consiste en ensamblar figuras geométricas: su
mecanica es tan absorbente que la mente no puede desconectarse del juego en forma
inmediata, y st se trata de dormir poco después de jugarlo, es posible tener pesadillas
geométricas. Es por esto que Ferralis recomienda que se juegue anfes de hacer las tareas,
dejando siempre un margen minimo de dos horas entre el fin del juego y el inicio del suefio.

Segun Estallo, el contenido del videojuego es mucho mas importante que el tiempo
dedicado a éste, aunque recomienda valorar con mentalidad abierta tépicos polémicos como
la erotizaciéon, el sexismo y la violencia, al margen de las doctrinas y los discursos
demagogicos. Es decir, observar la situacion desde el contexto caracteristico de nuestros
tiempos: la violencia, el erotismo y el sexismo son topicos muy presentes en los medios de
comunicacién masivos. De hecho, es muy posible que un nifio vea mas violencia y sexo en

un noticiero de televisién o una telenovela que en un videojuego.

2.5 La creattvidad del videojugador

Existe un reproche generalizado hacia el videojuego, al menos bastante frecuente en
la década de 1990: que no fomenta la tantasia del jugador e inhibe su creatividad.

Estallo sostiene que el juego no mmplica de modo intrinseco la existencia de
componentes fantasiosos: éstos vienen determinados por la actitud del nifio o jugador. La
tantasia se produce cuando el nifio produce algin tipo de actividad cognitiva, estimulado
por la situacion de juego o los medios que tiene a su disposicion. Esto significa que el
mecanismo de la fantasia se pone en marcha tanto si el nifio cabalga un palo de escoba al
que llama “Pegaso” como si se encuentra sumergido en un combate espacial del Szar Wars:
Battlefront II (Pandemic Studios, 2005). En ambos casos, es un estimulo el que evoca el
mecanismo cognitivo, que depende del nifio y no del juego, y que constituye la fantasia en si
misma. La diferencia radica en las caracteristicas intrinsecas del estimulo.

Pese a lo anterior, tanto el publico en general como algunos investigadores hablan

de la supuesta “inhibicion de la imaginacién” que tienen estos juegos. Fugene Provenzo
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espectalizadas.

El pensamiento creador se requiere cuando la estructura del juego permite un
desarrollo paralelo de diferentes soluciones y pasos intermedios. En este sentido, la
naturaleza de la informatica brinda posibilidades que dificilmente pueden superar los juegos
convencionales: no sélo las reglas que regulan los videojuegos son mucho mas complejas
que las de los juegos de tablero, sino que ademas permiten el desarrollo de la accidén
multidimensional.

Esto se verifica en los videojuegos de rol (como la serie Baldur’s Gate), en los que el
jugador debe configurar las caracteristicas de su o sus protagonistas: esto constituye un
elemento clave en el desarrollo posterior del juego, ya que cada arquetipo y configuracién
del personaje brinda ciertas ventajas y desventajas a lo largo del juego. Aqui se pone a
prueba la inventiva, el ingenio, la capacidad creativa y de innovacién para resolver enigmas y
superar obstaculos que se dan en un contexto tematico inusual, por lo cual muchas veces la
experiencia previa resulta irrelevante.

Los videojuegos de estrategia obligan al usuario a enfrentarse con situaciones
cambiantes, que responden a eventos aleatorios que pueden interferir en el desarrollo del
juego (por ejemplo, la rebelién de una ciudad en el juego Cividigation II) o que son producto
de una sofisticada inteligencia artificial del juego (los adversarios del jugador controlados
por el computador en el SzarCrafl). Esto fuerza al jugador a tomar decisiones poco
ortodoxas y probar constantemente soluciones innovadoras.

Como vemos, lejos de estancar la creatividad, los videojuegos entregan

innumerables posibilidades de desarrollarla.

2.6 El factor soctal

Segun Cailloss, por lo general los juegos no alcanzan su plenitud sino en el momento

en que suscitan una resonancia cémplice. Incluso cuando, en principio, los jugadores
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podrian sin ningun inconveniente entregarse a ellos aisladamente y cada cual por su lado, los
juegos pronto se constituyen en pretextos de concurso o de espectaculos.

Asi, las diferentes categorias de juegos, el ggon (por definicidn), el alea, la mimicry, el
thinx, suponen, no la soledad, sino la compafiia. Sin embargo, por lo general se trata de un
circulo necesaramente restringido.

Esto responde en parte a la preocupaciéon de que los videojuegos podrian
entorpecer las relaciones sociales. Como la mayoria de los videojuegos se estructura en
torno al principio del agon, resulta evidente que el videojugador buscara relacionarse con un
circulo de personas que practiquen el mismo juego para comparar resultados, intercambiar
trucos o armar competencias.

Un 70% de los sujetos investigados por Estallo reconocieron la tendencia a jugar
videojuegos acompafiados, por lo que la imagen del videojugador aislado en su hogar no
pasaria de ser una caricatura. Sin embargo, existen matices importantes segun el sexo y la
edad.

Primero, existe un predominio moderado de las mujeres por sobre los hombres
respecto al juego acompafiado (73,2% contra 66%). Esta diferencia se explica por un amplio
numero de jugadoras ocasionales que, cuando se hacen parte del juego, lo hacen
acompafiadas por jugadores de mayor frecuencia.

Respecto a la edad, la tendencia a jugar acompafiado aumenta con los afios. Asi,
mientras el 64,9% de los adolescentes encuestados por Estallo reconoce jugar en compafiia,
la citra aumenta a 73,7% en los adultos. Una posible explicacion a esto es que con la edad
los videojugadores tienden a convertirse en jugadores ocasionales, por lo que el juego se
relacionaria con una actividad de compania a jugadores de mayor frecuencia.

Con la evolucién de las redes computacionales y la tendencia de los juegos a incluir
la capacidad (y posteriormente la obligatoriedad) de jugarse en linea, el juego “acompafniado”
parece convertirse no solo en algo habitual, sino en un mmperativo. Aunque los
programadores han realizado grandes estuerzos por mejorar la inteligencia artificial de los
juegos, éstos ya no resultan tan desafiantes para los videojugadores. Asi, el oponente que
presenta la mayor dificultad (y por lo tanto el mayor reforzador en caso de triunfo) para un

videojugador experto no es la maquina, sino otro videojugador. Con las capacidades
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adictonales que brinda la conexion en linea, los videojugadores no sélo pueden compartir
un juego estando a kildémetros de distancia (o incluso en lado opuesto del globo), sino
ademas conversar por texto (“chatear” en el lenguaje popular) o conversar a través de
microfono y audifonos. Esta forma de interaccion termina habitualmente en convertir a los
jugadores en compafieros en linea y, a veces, favorecer encuentros amistosos en la vida real.

Asi lo testimonia un videojugador de 18 afios, de la comuna de Santiago, que suele
jugar Counter-Strike (un shooter) en linea. “Desde hace dos afios que estoy dentro de un clan y
participamos en ligas, jugamos en las noches. [...] El afio pasado, en el verano, en Vifia, me
junté con ellos. Pero eran pura gente vieja. O sea, no vieja, pero tenian mas de treinta
algunos. Trabajaban, algunos tenian hijos... Ahora ultimamente, ingresé un personaje que
estuvo numero uno en Counter-Strike de Chile, nimero uno y numero dos. Ahora ingresé a
nuestro clan y nos esta ensefiando posiciones, estrategias para poder ir mejorando y no ser
solamente como un grupo de amigos. La idea es ir siendo mds competitivo. Cuando
tormamos el clan lo hicimos por una cosa de amustad, pero ahora queremos convertitlo en
mas competencia, liga...” Este videojugador relata ademas que los miembros del clan suelen
invitarse para los cumpleafios.

Otro videojugador, de 23 afios, que habita en la comuna de Nufioa relata que “a
través de los videojuegos se generan comunidades, que en general son una instancia valida
para crear lazos. Estos pueden derivar en una amistad o una relacion de pareja.
Obviamente, como en todo orden, no es algo de un dia para otro o totalmente virtual, se

necesita un contacto y un seguimiento de la relacion”.

2.7 Guerra de sexos

Ante la pregunta de si son sexistas, Estallo no niega que el videojuego tiene una
orientacion eminentemente masculina, por lo que el nimero de jugadoras de alta o media

trecuencia es muy bajo. También existen diferencias en cémo atrontan el juego cada sexo: el
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juego femenino tiene caracteristicas soctales, mientras que el masculino se inclina hacia el
logro personal y la superacion.

Respecto a las acusaciones de sexismo y racismo, se debe reconocer que, al menos
entre los videojuegos comercializados, estas caracteristicas no estan presentes en un nivel
mayor al que presentan los medios de comunicacidén. Sin embargo, existe una critica
recurrente: el hecho de que el videojuego perpetia un esquema de dominacién del hombre
sobre la mujer, que aparece casi siempre como un personaje secundario y pasivo. La mujer
es siempre la débil, la que necesita constantemente ser rescatada. No debemos olvidar, sin
embargo, que esta acusacion no es propia exclusivamente del videojuego: se encuentra
presente en la literatura clasica, el cine, los comics y las series de television.

Existe un sinnumero de videojuegos en que el sexo del protagonista puede ser
escogido (como ocurre en los juegos de rol y muchos juegos de aventura), otros en que el
personaje es asexuado o su sexo es irrelevante —como en Pac-Man (Namco, 1980), Worms
(Team17, 1995), Lemmings (DMA Design, 1991) o la mayoria de los simuladores— y otros
en que simplemente no hay protagonista (como en los juegos de estrategia).

Un planteamiento interesante es preguntarse si los videojuegos se constituyen en
elementos que mantienen estereotipos e ideologias o, por el contrario, se limitan a reflejar
una situacion de facto. Una investigacion de Jeftrey Goldstein concluye que las imagenes de
un videojuego no deben ser consideradas como causa de estereotipos o prejuicios, aunque
estas imagenes pueden contribuir a su reforzamiento si el jugador se encuentra en un
ambiente dominado por estos estereotipos. Es decir, un nifio no sentird menosprecio por
las mujeres a causa de las imagenes mostradas en un videojuego, a menos de que su entorno
tamiliar se halle saturado de ideas sexistas. El mismo estudio plantea también el escaso eco
que tienen los elementos sexistas y racistas en la valoracion que realizan los nifios sobre los
videojuegos, por lo que Goldstein concluye que bien podrian ser eliminados sin reducir el
interés del juego. Esto mismo redundaria en un aumento de la motivacién por los
videojuegos de parte del sexo femenino.

Asi lo demuestra el popular juego The Sims que, como mencionabamos con
anterioridad, es el videojuego para PCs mas vendido de la historia. La serie The Sims elimina

el componente sexista (al menos en apariencia) al buscar recrear la vida en una comunidad
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comun. El jugador debe controlar una familia de siws (criaturas de aspecto y
comportamiento humano) y guiarlas por el proceso de construir su casa, forjar una familia,
estudiar, conseguir trabajo y todas las obligaciones que implica la vida real. The Sims es el

primer videojuego que ha atraido a igual nimero de mujeres que hombres.

2.8 Fl nexo con la realidad

Dos jugadores chinos, apodados “Snowly” (una chica) y “Nan Ren Gu Shi” (un
muchacho) en la red, murieron de agotamiento y deshidratacién luego de pasar dias frente a
la pantalla en el World of Warcraft (WoW). Segin cuenta la prensa, “Nan Ren Gu Shi” murid
poco después de que se realizara un funeral virtual de la jugadora, en octubre de 2005.

Por otra parte, en Japon se esta desarrollando un fendémeno muy particular: el de los
hikikomori, término que significa “arranarse en si mismo”. Los hikikomori son adolescentes
que se encierran en su dormitorio por meses e incluso afios. Para este efecto, acondicionan
su habitacién oscureciéndola, equipandola con computador y acceso a Internet, su televisor,
su cama y poco mas. Se niegan a ir al colegio, y se la pasan todo el dia jugando videojuegos,
navegando por Internet y viendo television, lo que constituye toda su comunicacion social.

Este fendomeno, que afecta a un millén de adolescentes japoneses, se ha llegado a
considerar una patologia. Es considerada un tipo de crisis adolescente mas una patologia
socialmente invalidante. Es una forma de retiro soctal, un fendmeno exclusivamente nipén
y muy reciente. En el mismo Japén se habla poco al respecto porque es motivo de
verglienza el tener un hikikomori en la familia.

Los hikikomort son muchachos que no han podido cumplir con el elevado nivel de
exigencia de la sociedad japonesa, se sienten incapaces de vivir en soctedad y por lo tanto se
encierran entre cuatro murallas rechazando el contacto con el mundo externo. Es un no
querer responder al mundo exterior, cuya exigencia se ha tornado excesiva para ellos. Las
ventanas estan rigurosamente cerradas, y no se permite el acceso de otras personas al

dormitorio, solo la madre para llevarle comida. Los llaman los ermitafios modernos.
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Duermen de dia, se mantienen despiertos de noche: ven television, navegan por Internet,
escuchan musica, juegan Playstation. Eventualmente desarrollan agorafobia (miedo a los
espacios abiertos). En Japon se ha llegado incluso a hablar de epidemia a causa de su
crecimiento.

Por supuesto, tanto el caso de “Snowly” como el de los hikikomori constituyen
ejemplos extremos de pérdida del nexo con la realidad. “La condicién del adolescente que
rechaza las dinamicas de la sociedad de los adultos siempre ha existido, sélo que ahora

3

existe la tecnologia como una variante al antiguo ermitafio”, explica Ferralis. “Se trata de
una crisis adolescente que adopta esta forma gracias a los medios, pero si no existieran los
medios, la crisis se manifestaria de todas formas. De una manera distinta, si, pero existiria
1igual. La tecnologia es un medio, pero no es la razon”.

Ferralis sostiene que no es casual que tales fendémenos ocurran en Japon, ya que en
él el mundo virtual tiene la misma dignidad que el mundo real. La diferencia radica en que
Japon es una sociedad hipertecnologizada, en la cual todos tienen acceso a la tecnologia
como Internet y los videojuegos. Esto, por supuesto, no ocurre en la mayoria de las
sociedades, en las que el acceso a la tecnologia se reduce a una élite.

La pregunta es st ellos saben que se estan aislando en otra realidad. “Si, lo saben”,
responde Ferralis, “pero la cambian por la realidad virtual. Se abusa de estos instrumentos
tecnologicos, que ocupan el lugar de los elementos reales, la virtualidad ocupa el espacio de
la realidad. Entonces se trata de un factor de riesgo para el desarrollo normal de los
procesos de adquisicion de la identidad. Cuando se empieza a trastocar el mundo real con el
mundo virtual, se puede producir un trastorno en el desarrollo de la identidad”.

Estos casos extremos son incomparables con un nifio que pasa dos, tres o incluso
cuatro horas al dia conectado al computador. La gran mayoria de los videojugadores no se
olvidan de descansar y beber agua, ni se convierten en ermitafios cibernéticos. Este
prejuicio se basa en la idea de que los computadores impiden la percepcion del mundo real,
presentando una imagen distorsionada del entorno a sus usuarios. La teorfa de la corrupcion
de los juegos de Cailloss resulta esclarecedora sobre este punto.

Como explicabamos con anterioridad, hay muchos videojuegos cuyo principio

rector es la mimicry, el ser distinto a lo que se es en este mundo. Caillois explica que la
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situacion de juego de una situacidén real. Los seres humanos también poseemos dicha
caracteristica, que se presenta desde las primeras etapas del desarrollo.

Ferralis concuerda en este punto: “los nifios ‘cachorrean’, se revuelcan por el suelo,
se dan un par de manotazos suaves, pero uno se da cuenta de que llega un minuto en que la
cosa cambia: ya no son manotazos, sino combos. La cosa ya no es juego y de eso se dan
cuenta no solo los que estan participando, sino también los que estan mirando. Un nifio se
permite en un juego hacer las cosas mas espantosas porque tiene muy claro que eso no es

real”.

3. La busqueda de la felicidad

En su ensayo La felicidad paraddjica, Gilles Lipovetsky explica como, a partir de los
afios 1980, el mundo occidental entré en una nueva etapa: la sociedad de hiperconsumo. La
primera etapa —que abarca desde 1880 hasta fines de la Segunda Guerra Mundial— esta
determinada por la produccion en serte y la aparicion de las infraestructuras de transporte y
comunicacién de masas; la segunda, que se situa en las tres décadas posteriores al inicio de
la Guerra Fria, se caracteriza por un crecimiento econdémico exacerbado, el aumento de la
productividad laboral y la democratizacion de los bienes de lujo y placer.

La etapa del hiperconsumo, que se extiende hasta principios del siglo XXI, se
encuentra marcada por un culto al hedonismo que ha permitido acentuar el espiritu de
libertad de nuestra sociedad. Segun Lipovetsky, “en una época en que el sufrimiento carece
totalmente de sentido, en que se han agotado los grandes sistemas referenciales de la
historia y la tradicion, la cuestion de la felicidad interior vuelve a estar sobre el tapete,
convirtiéndose en un segmento comercial, en un objeto de marketing que el
hiperconsumidor quiere tener a mano, sin estuerzo, enseguida y por todos los medios”. El
consumidor busca su felicidad a través de los pequefios placeres que le ofrece el mercado:
esto significa que el hiperconsumidor necesita reinventarse constantemente para rehacer su

autoimagen y replantearse su destino.
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De esta forma, el sujeto de comienzos del siglo XXI ya no es movido por grandes
ideales politicos —que, a fin de cuentas, son los causantes de la decepcién y el desencanto
por la politica—, sino evadirse de sus problemas a través de un consumo especializado. La
produccién de bienes se centra en las personas (el teléfono celular, el notebook), las culturas
de clase se erosionan y la pertenencia a un determinado grupo social ya no determina los
modos de consumo. Todo esto se conjuga con un consumidor desconfiado e infiel: el
hiperconsumidor no sigue una sola marca, sino que entra a Internet y compara, analiza la
oferta, lee y escucha las recomendaciones de otros hiperconsumidores y orienta su deseo a
lo que le resulta mas gratificante.

El hiperconsumidor anhela armonia, sensacion de plenitud, felicidad y sabiduria;
busca satistacer sus necesidades emocionales, afectivas, estéticas y corporales a través del
consumo. De hecho, la misma publicidad ha hecho eco de esta necesidad y se ha orientado
a resaltar estas virtudes en los bienes y servicios. Asi, la sociedad de hiperconsumo se
caracteriza por acentuar una cultura hedonista, lddica y juvenil, donde las compras se
realizan para obtener experiencias individuales satisfactorias; aqui, la evasién no significa
especificamente alienacion, sino que se refiere al legitimo derecho de cada persona para
dejar de pensar, olvidarse de si mismo y desembarazarse de su carga histérica.

Desde este punto de vista, el videojuego es uno de los tantos productos culturales
altamente consumidos para obtener momentos de placer y evasion. El principio de la
mimicry, muy presente en la mayoria de estos juegos, les convierte en elementos idoneos para
escapar de las preocupaciones mundanas. Segun Lipovetsky, el espiritu de consumo se ha
infiltrado incluso en las relaciones con la familia y la religién, con la cultura y el tiempo
disponible. Es decir, el tiempo dedicado a las relaciones interpersonales se ha reducido y,
sigutendo con la logica de la eficiencia, busca ser optimizado. En ese sentido, el desarrollo
de Internet y los videojuegos en linea ha prestado un enorme servicio a los videojugadores
de la sociedad de hiperconsumo, puesto que les permite evadirse en conjunto, compartir la
experiencia y desarrollar asi otro de los principios rectores del videojuego: el ggon.

En una soctedad individualizada, con sujetos en permanente reinvencidn, la
posibilidad de competir con otros sujetos en un entorno virtual evasivo aparece como una

alternativa muy atractiva. Tanto mas porque, al ser un entorno interactivo y, por lo general,
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de final abierto y perennidad en el tiempo, brinda mayores satistacciones que otras formas
de evasion clasicas, como el cine o la literatura.

En el capitulo siguiente, haremos una exploraciéon mas detallada de los videojuegos
en linea, descubriendo sus caracteristicas, el perfil de sus usuarios y la motivacion que tienen

éstos para sumergirse en este mundo.
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paguen. Algunos juegos ni siquiera necesitan ser descargados, sino que funcionan
directamente a través del navegador de Internet utilizando algun complemento o plug-in,
como el Flash o el Java.

La realidad de Internet ha complejizado enormemente el ya bastante confuso
panorama de los videojuegos. La posibilidad de jugar simultaneamente con centenares o
miles de personas de todo el mundo transforma los videojuegos en linea en un verdadero
mundo aparte, una segunda vida con sus propias normas de comportamiento, convenciones
sociales e instancias de socializacion.

Este es un campo de enorme riqueza y con una infinidad de temas de estudio. Sin
embargo, la investigacion en este ambito es muy poca: mientras las ciencias sociales se
enfocan mas en estudiar las interacciones de las comunidades virtuales, casi ignorando los
videojuegos masivos en linea, la psicologia se ha quedado estancada en la discusion de st los
videojuegos pueden causar agresion en la vida real. Nicholas Yee, psicdlogo y doctor en
comunicaciones de la Universidad de Stanford es uno de los pocos investigadores de esta
area: “st consideramos que nuevas formas de identidad e interacciéon social estin
emergiendo en estos entornos virtuales, ¢es acaso el miedo a la supuesta agresién lo unico
que merece la atencion de los investigadores?”

En los numerosos estudios que ha realizado desde el afio 2000, Yee ha examinando
a decenas de miles de usuarios de MMORPGs. Esto le ha permitido determinar quiénes
juega estos videojuegos, qué los motiva a ingresar a estas comunidades Iudicas, asi como la
prominencia y el impacto de las experiencias que se viven en estos ambientes.

A comienzos del siglo XXI, se asume que practicamente todo videojuego que sale al
mercado tiene la opcion de ser jugado en linea. En muchos casos, el videojuegos sdl puede
ser jugado en linea, como ocurre con la serie Lineage o World of Warcraft (WolV). En otros
casos, aunque el juego puede ser jugado en solitario, el potencial de juego se desarrolla en su
maxima expresion cuando se interactia con otros jugadores, ya sea a través de una conexion
ala red o a través de una conexién local. Fsta dltima se conoce popularmente como
“tarreo” y consiste en conectar varios computadores en una misma casa o sala para que los

usuarios interactien entre si a través del mismo juego. Aqui entran videojuegos de arcade de
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tipo shooter como Counter-Strike y Battlefield 1942, o juegos de estrategia como el Command &

Conguery el ya mencionado Age of Empires.

1. MUDs: los primeros videojuegos en linea

El pensar en insertar las aventuras graficas, particularmente los videojuegos de rol, al
entorno multijugador resulta algo mucho menos natural que para los arcades y juegos de
estrategia. Como veiamos con anterioridad, las aventuras graficas implican el involucrarse
en un argumento y un personaje —desarrollando el principio de la  mimicry—,
transformando al jugador en el protagonista de una historia muchas veces compleja y llena
de enrevesados musterios y puzzles. Transponer estos elementos a un entorno multijugador
crea una contradiccion esencial: ¢cémo puede un jugador ser el protagonista de la historia st
al mismo tiempo hay una docena, sino un centenar de jugadores queriendo serlo también?

Estos juegos generan otra serie de problemas: si un jugador ha resuelto un desatio,
eliminado a un villano o simplemente abierto una puerta, estas opciones de juego no estaran
disponibles para un segundo jugador. Es decir, el programa de reforzamientos de una
aventura grafica esta disefiado para un solo protagonista —o como mucho para un pequefio
grupo de protagonistas— y, como explicabamos con anterioridad, no considera la
posibilidad de reempezar el juego. Stmplemente porque, una vez superados los obstaculos,
resuelto los puzzles, hilada la trama y salvado el dia, el juego pierde todo su sentido: seria
como releer una novela justo después de terminarla. Sin embargo, los videojuegos de rol —
originalmente llamados MUDs— fueron los primeros videojuegos en linea de la histora.

Un MUD (Multi User Dungeon, literalmente, “calabozo multiusuario”) es un tipo de
juego de aventura conversacional en un mundo persistente, que permite a multiples usuarios
participar de ¢l al mismo tiempo. El primer MUD fue creado en 1979 por Roy Trubshaw y
Richard Bartle. Aunque la creencia popular afirma que los MUDs descienden de los juegos
de rol de mesa (como Dungeons &> Dragons), los dos tipos de juego emergieron mas o menos

simultaneamente y coevolucionaron a partir de los afios 1970, hasta que se volvieron muy
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usuarios) presentaba un ambiente en linea persistente, gratico, que permitia a miles de
personas participar de ¢l al mismo tiempo. Es este punto lo que le distingue de los MUDs
graficos existentes hasta ese momento, y es por ello que se le considera el primer videojuego
de rol de multijugador masivo en linea (MMORPG para los iniciados) de la historia.

El segundo MMORPG, EverJnest (Sony Online Entertainment), lanzado en 1999,
rapidamente alcanzé unos 400 mil usuarios persistentes. La serie de los EverQuest tue el
MMORPG mas popular en Estados Unidos hasta el 2004, aunque en ese entonces ya habia
al menos diez competidores. El panorama cambi6 con la salida al mercado del World of

Warcraft, que rapidamente supero a todos los MMORPGs existentes.

2. Caracteristicas de los MMORPGs

La sigla MMORPGs (Massive Multiplayer Online Role Playing Games) se utiliza para
designar los juegos de rol en linea que pueden ser jugados por una masa de usuarios (cientos
de miles simultaneamente). Una vez adquirido o descargado el juego, el usuario debe
construir un personaje que le representara en el entorno de juego. Este personaje, llamado
“avatar” desde el momento en que posee una representacion grafica, puede adquirir
diferentes caracteristicas que el jugador debe personalizar al comienzo del juego: desde su
ocupacion, su fuerza y su habilidad con las armas, hasta la ropa con la que viste, su color de
piel e incluso la raza a la que pertenece (humano, elfo, enano o vulcaniano, dependiendo del
trasfondo del MMORPG). Las posibilidades presentadas estin en consonancia con el
entorno de juego: st el mundo virtual es de tipo medieval fantastico, habra enanos, magos,
caballeros y dragones. Si es de tipo ciencia ficcion, podra haber pilotos de naves espaciales,
robots y extraterrestres. En el MMORPG Star Wars Galaxies, los usuarios pueden escoger
ademas su edad, altura, peso, masa muscular, la prominencia de los pémulos, mandibula y
trente; la forma de la nariz, el color de los ojos, el estilo de peinado, la forma de la boca y la

presencia de marcas y cicatrices en el cuerpo. La presentacion grafica del personaje se cifie
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se realiza a través de chats escritos, mas gestos y expresiones animadas del avatar. Este
puede, a peticion del usuario, reir, mostrarse molesto, indicar con el dedo, bailar o cualquier
otra accion programada por el juego.

Los mundos virtuales de los MMORPGs son vastos y se presentan a través de
graficos ricos y detallados (ver imagenes anexas n°3 y 5, en las paginas 172 y 174). Un
usuario podria pasar varias horas haciendo que su avatar cruce todo el mundo de juego a
pte. Es por ello que, habitualmente, los MMORPGs disponen de diversos medios de
transporte (barcos, caballos o teleportadores) para que los jugadores reduzcan el tiempo de
desplazamiento de sus personajes.

Otra caracteristica de los MMORPGs es que poseen un complejo sistema
econémico, basado en el trueque y la compra/venta a través de la moneda de cambio
virtual. Dependiendo del juego, el estandar pueden ser monedas de oro, ddlares virtuales,
créditos o lo que sea que se determine como moneda en un MMORPG especifico.

Los MMORPGs también suelen poseer una serie de normas de convivencia que
deben ser respetadas por los jugadores, por ejemplo en lo que respecta el trueque
traudulento, los msultos o la persecucion contra un jugador en particular. Para evitar estas
situaciones, la mayoria de los MMORPGs cuentan con moderadores de juego conocidos
como GMs (Game Masters, literalmente, “amos del juego”). Se trata muchas veces de
usuarios que, ademas de vigilar el mundo de juego, participan de él y, en ocasiones, reciben

retribucion por su tarea.

Demasiados protagonistas para una sola historia

Uno de los problemas esenciales de los MMORPGs es que plantean una dinamica
similar a las aventuras graticas y los juegos de rol. Es decir, en el mundo hay misiones que
se deben cumplir, ciertos enemigos a los que hay que enfrentar y tramas argumentales que
seguir. Como habiamos planteado hace poco, el hecho de que estos juegos sean
multijugadores y masivos provoca un conflicto de coherencia: ¢como pueden ser miles de

personajes heroicos los encargados de rescatar a la unica princesa del reino, encontrar la
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espada tnica y matar al unico dragon que asola los campos? La respuesta a esta interrogante
es un simple concepto: suspension de la incredulidad.

En efecto, cada personaje puede salvar a la princesa, encontrar la espada tnica y
matar al dragén que asola al reino. Una vez que lo hace, el juego considera que su misién
esta cumplida y ésta se resetea (es decir, todo vuelve a su estado original) para el proximo
personaje que busca cumplirla. Asi, poco después de que el jugador elimina al villano, éste
reaparece en el entorno de juego para enfrentar al proximo jugador que busca derrotarle. El
nuevo villano, claro estd, no “existe” en el entorno de juego del avatar que lo vencid
(aunque sea visible para el jugador) y por lo tanto se ignoran mutuamente.

Por supuesto, esta mecanica requiere de una gran dosis de suspension de la
incredulidad por parte del jugador para que no considere la situaciéon como absurda: las
puertas se cterran tras €l sin que nadie las toque, los puzzles vuelven a su forma original, los
monstruos que vence resucitan, los tesoros que obtiene reaparecen... Esto para que todos
los jugadores del MMORPG puedan vivir su propia aventura y obtener las recompensas
que de ella derivan.

Los MMORPGs tienen, ademas, otra caracteristica que les hacen especialmente
atractivos: se trata de la posibilidad de interactuar con otros usuarios, con lo cual se pueden
generar climas de colaboracion o conflicto entre dos y mas jugadores. Este rasgo es de tal
trascendencia, que las misiones y tramas argumentales desarrolladas por el juego pasan a

tener un caracter marginal para los usuarios. Mas adelante volveremos sobre este punto.

“Levantate y anda...”

Otra razén por la cual los jugadores deben suspender la incredulidad se refiere a la
inexistencia del gaze over en los MMORPGs. En estos juegos, cuando el personaje muere, el
juego no termina, sino que el avatar reaparece en un punto de reinicio del juego
(habitualmente un lugar neutro) y se le permite continuar jugando. Habitualmente, el que un
personaje muera no significa una gran pérdida para el jugador. Quizas desaparezca una parte

de su equipo, o sufra una penalizaciéon temporal en sus acciones, o deba recorrer una gran
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distancia para regresar al lugar donde cay6. El cémo lidia el juego con el deceso del
personaje varia mucho de un juego a otro, pero en todos los MMORPGs existe una
continuidad de juego poco influida por la muerte: esto permite que el jugador pueda
mantener su personaje durante meses o incluso afios, llevandolo a la cuspide de los niveles

de poder que permite el juego.

Desafios y recompensas

Uno de los objetivos de juego basico de los MMORPGs suele estar asoctado a una
progresion controlada de las habilidades y nivel de poder del personaje. A medida que éste
derrota enemigos y cumple misiones (guests en inglés), su personaje gana puntos de
experiencia que le permiten aumentar su nivel de personaje y/o mejorar sus atributos de
juego (como las habilidades de combate, acrobaticas o furtivas). Otro objetivo suele ser la
adquisicion de riquezas (asociadas a la moneda de cambio en el mundo virtual), equipo
(armas, armaduras, pocitones magicas) u objetos de gran valor y rareza en el juego (por
ejemplo, una poderosa espada magica, una nave espactal o incluso una simple capa con una
torma y color caracteristicos).

En un entorno de juego finito, el jugador puede aburrirse rapidamente una vez que
haya cumplido todas las misiones y visitado todos los rincones del mundo virtual. Es por
ello que el juego estd controlado por administrador y programadores —por lo general los
creadores del juego— que cambian y expanden el mundo de juego de tanto en tanto,
introduciendo mejoras y solucionando errores de programacion (llamados bugs) para evitar
el aburrimiento de los jugadores.

Las metas y recompensas en los MMORPGs generalmente utilizan un programa de
reforzamientos basado en el condicionamiento operante. Los logros mas tempranos son
rapidos, casi instantineos. Los que les siguen toman gradualmente mas tiempo y estuerzo,
hasta que se alcanza un punto en el cual el progreso se vuelve casi imperceptible.

Numerosas formas de progreso en los MMORPGs requieren un incremento en la

103



cooperacion entre jugadores, o la dependencia de otros usuarios, lo que, la mayoria de las
veces, resulta beneficioso para ambas partes.

Por ejemplo, en RuneScape (Jagex Ltda., 2001), un MMORPG de ambiente medieval
tantastico, algunos jugadores pueden dedicarse a extraer piedras rinicas, que son elementos
esenciales para crear runas magicas, la base de la magia en el entorno. Un mago que necesite
crear runas magicas deberfa dirigirse a un extractor de piedras ranicas para comprarle la
materia prima y transformarla en poderosas runas magicas (productos elaborados). A su
vez, quien crea runas magicas puede venderlas a otros magos que no desean perder el
tiempo en procesos productivos y solo quieren usar sus conjuros. El receptor final puede
necesitarlas para proveer de runas magicas a un grupo de magos amigo que desea cumplir
una mision especialmente peligrosa que sélo puede ser resuelta con las artes arcanas...

Es interesante destacar que en estos ambientes virtuales supuestamente “medievales
fantasticos” el sistema econdémico imperante no es el feudalismo (el tipo de organizacién
social, politica y econémica de los feudos medievales) o el gremialismo (que dominaba en
las ciudades europeas mas importantes del medioevo tardio), sino un capitalismo basado en
la produccién masiva. Esta paradoja es, sin embargo, habitualmente ignorada por los
usuarios de MMORPGs cuando comentan su juego favorito: seguramente, el hecho de que
se reproduzca un sistema econdémico mas familiar facilita la integracion al entorno, aunque
esto claramente le quita credibilidad al mundo virtual.

Otro de los atractivos de los MMORPGs consiste en la posibilidad que brindan
muchos de ellos de combatir contra otros jugadores. Esto permite medir fuerzas y muchas
veces obtener beneficios materiales en los triunfos (por ejemplo, el ganador se queda con
las pertenencias del perdedor). Es decir, ademas del principio de la mimicry, en estos juegos
se desarrolla el agon, la competencia con el otro. Este es otro gran incentivo para conectarse
al juego por largas horas y aumentar el nivel de poder del personaje, o para abastecerse con
numerosas armas, municiones y energia a través de los pequefios empresarios del juego.

Finalmente, depende del usuario la forma de progreso que seguird su personaje.
Cada usuario esta motivado por una combinacion distinta de posibles recompensas: la
riqueza y la complejidad del entorno muchas veces elimina la necesidad de metas

extraordinarias o una linea argumental. El resultado es que son los mismos jugadores los
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que crean aventuras, historias y, mds importante aun, interaccién 7y relaciones
interpersonales significativas entre ellos. La estructura del juego y el entorno facilita estas
redes socrales: se pueden organizar grupos de cooperacion temporales, clanes o alianzas
ideologicas (acuerdos entre clanes o grupos “raciales” dentro del juego: unién de todos los
elfos contra los enanos, por ejemplo). Mas adelante profundizaremos sobre la motivacién y

las redes sociales en los MMORPGs.

Jugando con y contra los otros

Una de las peculiaridades propias de los MMORPGs que los ha llevado a ser
punteros en la industria, es la comunidad de juego, que interactua constantemente,
generando relaciones de amistad en red, grupos de conocidos e incluso grandes
agrupaciones conocidas como clanes (en inglés gni/ds). La mensajeria instantanea del
MMORPG se utiliza para comunicarse con otros usuarios, aunque este sistema suele estar
limitado por la distancia del avatar con respecto a los demas avatares. Es decir, para que un
jugador reciba un mensaje, su avatar debe estar fisicamente cerca del emisor. Sin embargo,
los MMORPGs incluyen tipicamente un sistema de mensajeria entre usuarios conocidos
(amigos de juego): este chat es directo, privado (a diferencia de la mensajeria por cercania,
que es captada por todos los jugadores en el 4area) y no toma en cuenta la distancia en el
mundo virtual.

Tanto como es posible el combate entre jugadores, los MMORPGs también poseen
la modalidad de juego cooperativo: dos o mas jugadores pueden trabajar juntos para realizar
una mision o simplemente vagar por el mundo luchando contra monstruos y otros
jugadores (ver imagenes anexas n°l y 2 en las paginas 170 y 171). Esto puede derivar a
guerras entre clanes de juego, que, al igual que en la era feudal, combaten por el dominio de
un territorio, el control de una fortaleza o simplemente para saquear y quedarse con el botin
del otro. Esta coordinacién de combates en masa se conoce como razias o rads en inglés.

Aunque es posible que un clan esté integrado por jugadores de una misma zona

geografica (por ejemplo, usuarios que comparten nacionalidad), es muy comuin que los

105



miembros de un clan nunca se conozcan en el mundo real y toda su interaccion se realice a
través del mundo de juego. Por supuesto, el idioma universal en estos juegos de alcance
mundial es el inglés, aunque también existen entornos virtuales donde sélo se habla un

idioma especifico (como castellano, mandarin o japonés).

3. Perfil de un usuario de MMORPGs

El estereotipo de que solo los adolescentes toman parte de estos entornos virtuales
desalienta un mayor interés en el estudio de los MMORPGs. Segun afirma Yee, el Journal of
Adolescence de tebrero de 2004 dedicaba un especial completo al topico de la violencia en los
videojuegos. En el articulo se perpetuaba el estereotipo de que los adultos no se involucran
en este tipo de actividades o que, de alguna forma, los adolescentes interactian con
videojuegos de una forma totalmente distinta a cémo lo hacen los adultos.

De acuerdo a la informacién recabada por Yee y a un estudio de M. Grttith (citado
por Yee), la edad promedio de los usuarios de MMORPGs es de 26,57 afios. La media se
sitia en los 25, con un rango que fluctia entre los 11 y los 68 afios. El cuartil inferior y
superior se enmarca entre los 11 a 19 y los 32 a 68 respectivamente. Es decir, s6lo un 25%
de los usuarios de MMORPGs son adolescentes.

Numerosos usuarios de este tipo de entornos tienen carreras estables o han
establecido familia. Un 50% de los encuestados por Yee trabaja a tiempo completo, 36%
esta casado y un 22% tiene hijos. Los datos muestran que este heterogéneo grupo esta
compuesto por adolescentes, universitarios, profesionales jovenes y hombres de familia de
mediana edad, asi como algunos jubilados. De hecho, estos en apariencia dispares grupos
muchas veces colaboran y trabajan en conjunto en pequefias bandas o clanes para alcanzar
las mismas metas, similares a las que describiamos con anterioridad. Este descubrimiento es
espectalmente interesante, dado que estos grupos de tan variado nivel etario y educativo rara

vez colaboran en situaciones de la vida real.
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Inversion de tiempo

Segin Yee, los usuarios invierten un promedio de 22,72 horas por semana en su
MMORPG favorito. Los limites del cuartil inferior y del cuartil superior son 11 y 30 horas
respectivamente. La distribucion muestra que alrededor del 8% de los usuarios ocupan 40
horas por semana o mas en estos entornos: el equivalente a una semana de trabajo. Ademas,
un 60,9% de los encuestados reconoce haber pasado por lo menos 10 horas continuas
jugando un MMORPG. No existe una diferencia notable en las horas invertidas por semana
dependiendo del grupo etario; es decir, la atraccidn que ejercen estos juegos es similar para

estudiantes de secundaria, profesionales de mediana edad y jubilados.

Compromiso emocional

Segin Yee, los usuarios de estos videojuegos se mvolucran emocionalmente en el
entorno a través de su avatar. Una de las preguntas a los encuestados consistia en que le
dijeran dénde habia ocurrido su experiencia mas positiva en los ultimos 7 o los ultimos 30
dias: en un MMORPG o en la vida real. Un 27% de los encuestados sefialé que su
experiencia mas satisfactoria en la dltima semana ocurrié en el juego, mientras un 18%
respondié lo mismo cuando el enunciado se cambi6 a “los tltimos 30 dias”. Con respecto al
evento mas negativo, un 33% respondid que su peor experiencia de la ulttma semana
ocurri6 en el juego y un 23% respondi6 lo mismo respecto al periodo de 30 dias.

Yee también pedia que les describieran ejemplos de estas experiencias (positivas o
negativas): en su gran mayoria, las descripciones hacian referencia a experiencias de
interaccidon con otros usuarios. Una experiencia positiva tipica involucraba una accién
inesperadamente altruista o valiente por parte de otro usuario. Como lo testimonia un
hombre de 32 afios:

“Mostrd un raro coraje al quedarse hasta que todos se retiraran, yo incluido,
sabiendo que probablemente no saldria de esa vivo. Eso fue la cosa mas abnegada que he

visto en todo el ttempo que llevo jugando. Se quedd, sabiendo que tendria que recuperar el
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4. Los motivadores de un MMORPG

¢Qué motiva a los usuarios a dedicarle tanto tiempo y energias a estos entornos
virtuales? Yee intenta responder a esta pregunta rescatando los testimonios de algunos
jugadores.

“Después de muchas semanas de mirar, me di cuenta de que me interesaban las
interacciones entre la gente en el juego, jera algo totalmente absorbente! El hecho de que
podia sumergirme en el juego y relacionarme con otras personas o solo escuchar el ‘chateo’
era muy atractivo” (mujer de 34 afios).

“Juego MMORPGs con mi marido como forma de entretenimiento. Después de
todo, puede ser una forma de diversion mas barata donde puedes invertir un buen tiempo
con alguien significativo para ti. Para poder jugar bien debes acabar desarrollando nuevas
tormas de comunicacidén” (mujer, 31 afios).

“Me gusta la cosa del progreso, del desarrollo... gradualmente volverse mejor y
mejor como jugador, ser capaz de hacerse cargo de situaciones que anteriormente no podria
haber enfrentado” (hombre, 48 afios).

“Nadie se queja del trabajo u otras nimiedades. Es un gran reductor de estrés. Me
gusta poder ser otra persona por un par de horas” (mujer, 28 afios).

“Actualmente, estoy tratando de establecer una corporacién de trabajo en los limites
economicos del mundo virtual. Principalmente, para aprender mas acerca de cémo las
teorias soctales del mundo real se aplican en la economia virtual” (hombre, 30 afios).

En su articulo “Motivaciones para jugar videojuegos en linea”, Yee presenta un
estudio realizado con tres mil videojugadores de MMORPGs que responden a lo que les
motiva a integrarse a estos juegos. Los reforzadores para participar de esta actividad deben
ser poderosos, puesto que jugar a juegos como el Dungeons &> Dragons Online o el Woll”
requiere la compra del juego y el pago de una mensualidad nada despreciable (alrededor de

20 dolares el 2007).
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Las motivaciones de juego analizadas por Yee fueron clasificadas en tres
componentes basicos: lgros, social e inmersion. Cada componente posee clertos
subcomponentes de interés para los jugadores, que detallaremos a continuacion.

Un punto importante a destacar es que los componentes de motivacion para jugar
un MMORPG no son unicos, sino que pueden convivir perfectamente entre ellos. Es decir,
un mismo jugador puede tener mas de una motivacion (e incluso todas) para participar de

esta actividad.

El componente de logros

Se retiere a los reforzadores clasicos de los videojuegos: triunfar en el juego, hacer
avanzar en poder al personaje y demostrar su habilidad al competir con otros, ya sea
indirectamente (a través de desafios propios del juego) o directamente (a través de un duelo
con otro jugador). El componente de logros se divide en tres subcomponentes.

El progreso es definido por Yee como el deseo de ganar poder, avanzar con
rapidez y acumular simbolos de riqueza y estatus al interior del juego.

LLa mecanica se refiere al interés de analizar las reglas implicitas de juego con el fin
de optimizar la actuacion del personaje virtual en el juego.

Por dltimo, la competicién se define como el interés por desatiar y competir con

otros.

El componente social

Aunque ciertamente el hecho de jugar acompafiado es algo mnherente a los
videojuegos, incluso en sus primeras décadas de existencia, el sodaldizar a través del
videojuego es algo muy reciente. Digamos que si antes lo habitual era conocer a alguien y

luego 1nvitarlo a jugar, la tendencia a fines del siglo XX y comienzos del XXI es a conocer
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gente a través de un juego en linea, tal como se conoce gente a través de los foros y los chats.
El componente de socializacion es muy importante en los MMORPGs, puesto que permite
que un aficionado a esta actividad juegue acompafiado incluso si no puede tener un
compafiero fisicamente a su lado (ver imagen anexa n°4 en la pagina 173).

El componente social se divide en tres subcomponentes.

La socializacion propiamente tal, que Yee define como el interés por ayudar a
otros jugadores y conversar (chatear) con ellos.

El establecer relaciones con otros es, especificamente, el deseo por crear
relaciones mds profundas a largo plazo con otros jugadores. Estas pueden ser llamadas
“amistades” o, en algunos casos, “noviazgos” virtuales.

El trabajo en equipo se relaciona mucho con la creacién de cofradias de jugadores.
Este subcomponente se refiere a obtener satisfaccién personal por formar parte de un

grupo y trabajar con él en pos de un objetivo comun.

El componente de inmersion

Por ultimo, 1a znmersion se retiere al retorzador que significa desligarse del mundo
real para integrarse a un mundo paralelo con obligaciones, responsabilidades y derechos
radicalmente distintos. La inmersién no tiene por qué ser vista como algo malo en si
mismo: este componente puede encontrarse también como un elemento de satisfaccién
propio a otras actividades, como ver peliculas, leer una novela o jugar juegos de mesa.

Este componente puede dividirse en cuatro subcomponentes.

El descubrimiento es definido como la posibilidad de descubrir y conocer cosas
que la mayoria de los demas jugadores no saben.

El juego de roles es visto como el crear un personaje con un trastondo propio y
unico —por lo general distinto al del mismo jugador—, e interactuar con los demas
jugadores a través de ¢l para improvisar una historia. Como veremos mas adelante, este

motivador no es desarrollado por muchos jugadores, ya que la mayoria de ellos

simplemente juega a ser si mismo.
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La personalizacion se refiere al interés por crear un personaje original, con una
apariencia unica en el mundo de juego.

Por dltimo, el escapismo se trata de utilizar el entorno virtual para eludir los
problemas y obligaciones de la vida real. Mas adelante nos percataremos de que los

MMORPG también crean nuevos compromisos, a veces tan demandantes como los de la

realidad.

La combinacion de los componentes

Los resultados de las investigaciones de Yee confirman muchos de los estereotipos
en torno a los géneros y por qué juegan videojuegos. Mientras los hombres tienen una
inclinacién mayoritaria por el componente de /ogros, las mujeres se inclinan con mayor
tuerza por el componente social de los MMORPGs. Sin embargo, esto no significa que los
hombres soctalicen menos que las mujeres: ambos géneros socializan en similar nimero. La
diferencia radica qué es lo que busca cada género con la socralizacion: los hombres tienden
a socializar en forma instrumental —por ejemplo, crear un grupo para conseguir un
objetivo y cuando el objetivo ha sido cumplido, disolverlo—; por su parte, las mujeres
tienden a socializar para establecer relaciones personales significativas y perdurables en el
entorno de juego.

Otro punto a destacar es que, aunque esto parece responder a los clasicos arquetipos
de género, Yee descubrié que la variable edad es mucho mas importante que la variable
género para determinar el nivel de soctalizacién. Es decir, a2 mayor edad de los usuarios,
mayor nivel de socializacion, tanto en hombres como en mujeres.

Es importante resaltar que un mismo videojuego puede tener distintos significados y
distintos focos de interés dependiendo de cada jugador. Es un enorme error creer que todos
los videojuegos son iguales o que un videojuego tiene sélo un reforzador de interés para los
jugadores. Como hemos visto, los MMORPGs tienen un amplio abanico de motivadores
que les permiten atraer a usuarios de extraccion etaria, de género y cultural muy

heterogéneas. Por su parte, un jugador puede estar tan interesado en aumentar los poderes
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de su avatar como en formar parte de un clan para ejercer esos poderes y compartir con un

grupo de pares.

5. Una segunda vida

El entramado social que se construye en torno a los juegos en linea difiere
radicalmente dependiendo de st se trata de un juego de arcade, de estrategia o de aventura
grafica. En los dos primeros, la fuerte presencia del agon limita claramente la interaccion de
juego al resultado de cada partida. Si bien es cierto que se crean comunidades y grupos de
juego, la estructura del programa por lo general no permite que haya una continuidad en las
consecuencias del juego: lo tnico que se tiene son los resultados de cada partida y en base a
ello se pueden determinar tablas de puntaje, comparar el numero de triunfos de un clan y
otro, o el de un jugador y otro. Pero cada vez que se inicta una partida, la situacion vuelve a
su punto de origen, sin posibilidad de mantener las ventajas obtenidas en una partida
anterior.

Sin embargo, en los MMORPGs existe continuidad en cada sesion, puesto que una
parte fundamental del proceso de juego consiste en la creacion y desarrollo de un personaje
propio, un alter ego claramente identificable, que evoluciona cada vez que se juega. Como
explicabamos anteriormente, el personaje aumenta su nivel de experiencia, sus habilidades,
puede acumular riquezas y armas, todo lo cual le permite mejorar su nivel de desempefio en
escenarios y situaciones de dificultad creciente. La posibilidad que entregan estos juegos de
mantener siempre el mismo personaje a través del sistema de resurreccion alimenta la
mimicry del juego: el jugador se siente 1dentificado con su personaje virtual y a través de él
vive en el mundo paralelo donde se desarrolla la aventura grafica.

Segin afirma Nicholas Yee, cada dia millones de jugadores se conecta a su
MMORPG favorito. La dinamica de juego de los MMORPGs es compleja y de final

abierto. Aunque el jugador siempre puede llevar a cabo un juego en solitario sin interactuar
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en forma continua con los demas, gran parte del atractivo de este tipo de juegos radica en

que los jugadores formen agrupaciones o clanes que tengan objetivos comunes.

¢Sélo un juego?

El que los MMORPGs lleven la etiqueta de “juego de rol” no quiere decir que los
usuarios, efectivamente, “jueguen” a ser otra persona. Yee sostiene que los usuarios se
involucran emocionalmente con estos entornos y que, de hecho, se toman estos juegos muy
en serto. Analizando sus datos y los obtenidos por otros estudios, Yee atirma que la mayoria
de los usuarios indican que la forma en que se comportan e interactian con otros en estos
entornos no difiere mucho de cémo se comportan e interactian con otros en el mundo
real. Es decir, en lugar de experimentar con nuevas identidades o personalidades, la mayoria
de los usuarios simplemente juega a ser si mismo.

St bien se puede asumir que nada serio o importante puede ocurrir o derivarse de
estos entornos —porque son sélo juegos sofisticados—, lo cierto es que los datos y
testimonios recopilados por Yee demuestran que varios tipos distintos de fenémenos

soctales serios ocurren en estos mundos virtuales.

5.1 Colaboracion en los MMORPGs

Yee sostiene que la colaboracion orientada al combate funciona en forma muy
compleja en los MMORPGs: requiere de una planificacion estratégica que se inicia en el
mismo momento en que se escogen los integrantes del grupo.

Un tipico grupo de combate estd integrado por cuatro a ocho personajes que deben
enfrentarse a multiples agentes enemigos cuyos movimientos son controlados por una bien
sofisticada inteligencia artificial. Este grupo de combate debe componerse de arquetipos

que compensen entre ellos sus debilidades. Asi, un grupo clasico estd compuesto de un
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la misién, y el fracaso puede significar que todo el grupo muera. Este tipo de crisis también
puede apreciarse a una escala mayor y con menos presion del tiempo, por ejemplo, cuando
existe una lucha de liderazgos al interior de un clan, la polarizacién de un grupo o un
choque de personalidades fuertes.

Algunos MMORPGs como Star Wars Galaxies han creado escenarios colaborativos
de naturaleza totalmente empresarial. Todos los bienes no basicos del entorno (ropa,
alojamiento y productos farmacéuticos entre otros) son producidos por los usuarios. A
diferencia de otros MMORPGs, en Star Wars Galaxies 1os usuarios no pueden vender bienes
al servidor. Esto significa que todas las transacciones, y por lo tanto el abastecimiento, la
demanda y el precio de bienes especiticos son manejados por los usuarios.

El entorno posee mecanismos que permiten a los usuarios buscar recursos,
recolectarlos, investigar sobre métodos para procesarlos y transformarlos en
subcomponentes, construir empresas que produzcan en masa los bienes manufacturados y
luego lanzar esos productos al mercado. El proceso es extremadamente complejo, requiere
muchisimo tiempo y ademas un gran numero de habilidades. Es por ello que, por lo
general, los usuarios se especializan, convirtiéndose en buscadores de recursos, extractores,
productores o vendedores. Asi se forman entidades casi empresariales con otros usuarios
para facilitar el proceso. Estas entidades deben comunicarse entre ellas en forma efectiva,
desarrollar una estrategia de produccién coherente, entrar a competir al mercado y

asegurarse de que la cadena de produccién corra en forma constante.

5.2 Relaciones mnterpersonales

En su investigacion, Yee pidid a sus encuestados que compararan la calidad de las
amistades al interior de su MMORPG favorito con la calidad de las amistades del mundo
real. Segun los resultados, un 39,4% de los hombres y un 53,3% de las mujeres sentian que
sus amigos de MMORPG eran comparables o mejores que sus amigos del mundo real.

Ademas, un 15,7% de los hombres y un 5,1% de las mujeres reconocen haber realizado una
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cita real con alguien que conocieron a través de un MMORPG. Otras encuestas realizadas
por Yee nos demuestran que las amistades y los romances originados a partir de personas
que se conocieron a través del juego no sélo son comunes, sino ademas intensos.

¢Cudles son las caracteristicas de este canal de comunicacion que permite la
concrecion de relaciones interpersonales profundas? Partamos descubriendo algunas
caracteristicas obvias del medio, situandonos desde la perspectiva del modelo de
comunicacion de Shannon y Weaver.

Primero, el canal de comunicacién permite al emisor optimizar su forma de
relacionarse, ya que no existe la presidén de la respuesta del mundo real. En las relaciones
cara a cara existe la obligacion implicita de responder a la brevedad y mantener un ritmo
tluido en la comunicacién. En un sistema de mensajeria instantanea, esta presiéon es menor,
puesto que el char no es el tnico elemento que demanda la atencién del usuario. Ademas, al
tratarse de un mensaje redactado, el emisor puede tomarse un tiempo mayor para elaborar
un mensaje y adecuarlo a lo que desea transmutir.

Segundo, el receptor se forma una impresién del emisor llenando los vacios entre
unas pocas piezas de informacidén optimizadas por el emisor.

Tercero, los participantes pueden reacondicionar los recursos cognitivos usados
tipicamente para interpretar la comunicacion no verbal (gestos, silencios e inflexiones de
voz) y debe enfocarse en el contenido mismo del mensaje, que se muestra mas personal y
articulado; aunque el chat tiene cddigos propios de comunicacioén no verbal, en él predomina
el mensaje verbal (que es procesado a través de la conciencia). Esto es exactamente lo
contrario de la comunicacion cara a cara, el mensaje no verbal es tan fuerte que puede
tornar invalido el mensaje verbal.

Finalmente, los participantes responden los mensajes personales con mensajes igual
de intimos y personales: esto hace que la interaccion se intensifique a través de la
reciprocidad y las impresiones idealizadas del otro. El efecto acumulativo resultante es que
la interaccion se torna mas intima y significativa.

Por supuesto, estas caracteristicas no son exclusivas de los MMORPGs: los chats y
los sitios de conversacién también permiten desarrollar las caracteristicas previamente

mencionadas. Sin embargo, Yee sostiene que estos juegos poseen factores unicos a estas
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simulaciones virtuales que facilitan la formacion de relaciones interpersonales. Por ejemplo,
el escenario tipo crisis —donde el estrés es elevado— se da con mucha frecuencia en estos
juegos. Constderando el elevado nivel de compromiso emocional que tienen los jugadores,
el inicio de muchas relaciones interpersonales son de hecho gatilladas por estos escenarios,
en forma similar a lo que ocurre en un campamento de sconts o las “inictaciones” a las que se
ven sometidos los alumnos recién ingresados a la universidad.

En estos entornos virtuales, los wusuarios ya han sido previamente
“preseleccionados” para mejorar sus chances de compatibilidad: un 36% de los encuestados
que trabaja se desempefia en la industria de las tecnologias de la informacion y un 68% de
todos los encuestados tiene experiencia con juegos de rol de mesa. Segun Yee, quienes
trabajan en la industria de las tecnologias de la informaciéon son tipicamente analiticos y
racionales, mientras los asiduos a los juegos de rol de mesa tienden a ser imaginativos e
idiosincraticos; ambos suelen ser poco conformistas. Y, teniendo en cuenta que los
MMORPGs son una forma de diversion muy especifica, lo habitual es que los usuarios de
estos juegos sean mas similares y compatibles entre ellos de lo esperable. Es decir, la
posibilidad de establecer relaciones interpersonales con alguien compatible se ven
drasticamente incrementadas en relacion a lo que ocurre en el mundo real.

También ocurre que las metaforas fantasticas utilizadas en estos entornos potencian
idealizaciones derivadas de la mitologia romantica: caballeros en brllante armadura, clérigos
de aura destellante, poderosos hechiceros... Estas metaforas potencian la sensaciéon de
compatibilidad debido a las relaciones hiperpersonales: los jugadores no interactuan con una
persona, una fotografia o un texto que representa al otro, sino con arquetipos 1conicos de
nuestra cultura. Desde este punto de vista, los MMORPGs serian entornos virtuales en los
que los usuarios se enamoran de nobles y valientes caballeros. Asi lo atestigua una retlexion
recogida por Yee a una de sus encuestadas.

“Las relaciones interpersonales en el MMORPG son inexplicablemente mas

romanticas, mas épicas, mas dramaticas...” (mujer, 16 afios).
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5.3 Parejas y familiares: compaferos de aventuras

Numerosos usuarios de MMORPGs participan en estos entornos con personas
cercanas: un 15,8% de los hombres encuestados por Yee y un 59,8% de las mujeres juegan
junto a su pareja; un 25,5% de los hombres y un 39,5% de las mujeres lo hace junto a un
tamiliar (un hermano, un padre o un hijo). En las respuestas abiertas, los encuestados
afirman que esta relacién en linea modela e influye su relacién en el mundo real y les
permite explorar nuevas formas de comunicacion real.

Para muchos usuarios que juegan con su pareja, los MMORPGs reflejan y acentuan
las diferencias de personalidad y visién de mundo. Asi lo reflejan algunos testimonios
rescatados por Yee.

“Nuestros estilos son totalmente diferentes. Por ejemplo, yo prefiero jugar en un
grupo sélo por la compafiia, incluso si la ganancia de puntos de experiencia es minima,
mientras mi pareja tiende a literalmente evitar otros jugadores. Habitualmente soy una
jugadora de rol que se toma muy en serio eso de interpretar su papel, asi es que fuerzo a los
demas a hacer lo mismo o los mando a volar. No me asusta iniciar una discusion. Pero
parece que esto pone muy incomodo a mi pareja. Es por esto que nos cuesta mucho
trabajar unidos cuando jugamos juntos. Yo insisto en tener un personaje independiente que
juego a2 mi manera, ya que encuentro muy restrictiva su forma de jugar” (mujer, 23 afios,
comprometida).

“Yo dirfa que en vez de haber aprendido algo nuevo de €l, es mas como st el juego
enfatizara diferencias conocidas. Fl es muy paciente, yo soy muy impulsiva, etc. Y estas
diferencias son mucho mas evidentes en la situacién de juego” (mujer, 27 afios, sale con un
hombre).

“Asi como los nifios juegan a las mufiecas para explorar situaciones sociales y
diferentes  perspectivas,  EverQuest nos  permite  observar  cuestiones  de
dependencia/independencia y percepciones de género. Esto ha incrementado la
ecuanimidad entre nosotros y nos ha acercado a través de ejercicios de confianza que

trascienden los términos del juego, clase, nivel y género. Discutimos sobre los escenarios de
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juego y aprendemos de la perspectiva del otro (por ejemplo, cuando huir). Después de tres
afios jugando juntos somos una maquina bien aceitada y podemos liderar un grupo, seguir
uno, hacer un dio o jugar en solitario” (mujer, 34 afios, casada).

“Nuestra relacién detinitivamente ha mejorado. Ahora trabajamos mejor cuando
perseguimos un objetivo comun. Y ambos en verdad disfrutamos el crecer, aprender y
aventurarnos juntos. Es emocionante involucrarse en los triunfos de cada uno” (mujer, 29

afios, casada).

Relacion filial en el entorno virtual

Otra perspectiva interesante la brindan los padres que juegan junto a sus hijos.
Muchos padres encuestados por Yee hablaron sobre como el entorno virtual les permitid
observar a sus hijos en interacciones sociales a las que usualmente no tendrian acceso en el
mundo real.

“Aprendi que mi hijo es un estratega muy bueno. Tenia una idea vaga al respecto
anteriormente, pero se me abrieron los ojos cuando lo vi liderando un grupo. No sabia que
tenia esas habilidades” (mujer, 49 afios).

“Pude comprender con mayor profundidad y claridad muchas caracteristicas que
sabia que ellos tenian, pero que debia observar en un ambiente distinto. Como estoy muy
apartada de su circulo de amigos y no puedo observarlos en el colegio, EverQuest me provee
de una ventana a sus comportamientos fuera del hogar” (mujer, 37 afios).

“Descubri que mi hijo se comporta de forma muy madura (tiene 13 afios). También
me han dicho varios otros jugadores que saben de nuestra relacién cuan cortés y educado
es” (hombre, 49 afios).

Otros padres afirman que el MMORPG les permitié trascender la relacion
estrictamente cefiida a los roles padre-hijo de una forma muy beneticiosa.

“Creo que ha mejorado nuestra relacion. Ahora nos tratamos mas como pares y
compafieros en nuestra vida privada. Es mucho mas facil conversar con ella ahora y la he

visto conversandome mucho mas acerca de su vida y sus ideas” (mujer, 40 afios).
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“Si, jugar Ever(Juest con mi hija ha sido muy divertido, y ademas he aprendido mas
acerca de la personalidad de mt hija, ya que me trata como una amiga en el juego y no como
una madre” (mujer, 40 afios)

De esta forma, los MMORPGs no solo son espacios donde se crean nuevas
relaciones interpersonales: también son ventanas a relaciones ya existentes y catalizadores

que permiten reestructurar los roles en dichas relaciones.

5.4 Exploracion de roles y transferencia de aprendizajes

Los juegos de rol, los MUDs y los MMORPGs comparten una caracteristica comuin
que los diferencia de otros juegos: le permiten a los jugadores explorar nuevos roles e
identidades. Aunque es cierto que la mayor parte de los usuarios suelen jugar a ser ellos
mismos en estos entornos, Yee estudid el tema de la exploracién de roles a través de las
encuestas de preguntas abiertas. A continuacion se transcriben algunas de esas respuestas.

“En realidad soy un oficial del ejército, muy asertivo y agresivo. En los MMORPGs
soy mas como me gustaria ser, tranquilo, introspectivo y sensible a los sentimientos de los
demas. Tomar distintos roles también me ha enseflado a ‘caminar un kilémetro’ en los
zapatos del otro antes de juzgarlo. Quizas no se trate de algo muy util para un oficial militar,
pero es muy necesario para convertirse en un ser humano de calidad” (hombre, 42 afios).

“Cuando juego personajes masculinos, los demas hombres del grupo me escuchan
mas, me toman mas en serto. En mi forma masculina puedo dar érdenes y me toman en
cuenta, mientras que como mujer, mis personajes no son siempre considerados con
seriedad. Es cierto también que, mientras son de nivel bajo, mis personajes masculinos no
reciben regalos de algun jugador desconocido, como si le ocurre a mis personajes
temeninos, pero la verdad no me importa para nada. Disfruto el mayor respeto que se tiene
por mis habilidades, que parece venir por el hecho de jugar en un cuerpo masculino”

(mujer, 22 afios).
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fuese la mas idonea. Con el ttempo me he acostumbrado a las distintas tareas que implican
dirigir un clan y proveer una vision y liderazgo a los miembros. El guiar a los demas y ser
asertiva es algo que se me ha hecho mas natural, incluso en el mundo real. Ha sido una
experiencia gratificante y una oportunidad maravillosa para ir mas alla de mis propias
limitaciones” (mujer, 46 afios).

En el estudio de Yee, el 10% de los usuarios sentia que habia aprendido muchisimo
sobre mediacion en conflictos de grupos, motivar a los compafieros, persuadir a los demds y
convertirse, en general, en un mejor lider. Un 40% de los usuarios sentia que habia
aprendido un poco de las habilidades mencionadas. Esta revelacion es asombrosa, teniendo
en cuenta que estos entornos virtuales no estin estructurados pedagogicamente para
enseflar liderazgo: 1a adquisicion de habilidades de liderazgo en estos entornos es, de hecho,
un fenémeno emergente.

St bien es cierto que los testimonios personales no son una prueba suficiente para
afirmar que estos juegos mejoran las habilidades de liderazgo, al menos estos
descubrimientos podrian ser usados para cimentar estudios mas controlados sobre la

adquisicion de habilidades sociales complejas en entornos virtuales.

5.5 Jugar con otros en solitario

En una investigacién realizada el afio 2006 en conjunto por el Centro de
Investigaciéon de Palo Alto y la Universidad de Stanford, Nicolas Ducheneaut y otros
investigadores estudiaron el comportamiento de los jugadores del Woll” al mterior del
mundo virtual y dieron con interesantes claves que permiten comprender mejor la conducta
de los asiduos a este tipo de juegos.

Se suele atirmar que el enorme éxito de los MMORPGs se debe al “factor social”.
Como dice un videojugador, “es la gente la adictiva, no el juego”. Gran parte de los
componentes atractivos de un juego multijugador masivo en linea ya estaban presentes en

los juegos de un solo jugador; lo que, aparentemente, marca la diferencia, es compartir la
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experiencia de juego en un entorno virtual, la naturaleza colaborativa de muchas actividades
y, mas importante ain, la recompensa de socializar en una comunidad y adquirir reputacion
en ella.

Cuando el WolV fue lanzado al mercado, se argumentaba que su mecanica de juego
tavorecia mucho al jugador casual al recompensar el juego esporadico. El estudio de
Ducheneaut confirma en parte este dato: si bien los jugadores de Woll” tienden a estar
conectados menos que los asiduos a otros MMORPGs, este videojuego aun consume una
cantidad considerable de tiempo de sus suscriptores, con alrededor de 20 horas semanales
de juego.

Los disefiadores de MMORPGs afirman que estos juegos son comunidades, no juegos.
A esta afirmacion se oponen tres importantes observaciones del estudio de Ducheneaut:

Primero, aunque efectivamente existe trabajo colaborativo en el juego y la mayoria
de los jugadores en un momento u otro se integra a un grupo de jugadores o un clan, esta
cooperacion tiende a ser esporadica y de corta duracion, lo que manifiesta una marcada
tendencia al juego en solitario.

Segundo, el Woll” posee un programa de reforzamiento cuidadosamente planeado y
absorbente en extremo: las recompensas y la dificultad se incrementan en forma gradual y
se refuerzan los logros del jugador a lo largo del camino. Los personajes estan siempre al
tilo de desarrollar una nueva habilidad, o descubrir un nuevo contenido del juego. De esta
torma, el Woll” es un interesante experimento en la psicologia de la motivacién y los
fundamentos de la diversion.

Por dltimo, a medida que el mercado de los MMORPGs se expande y diversitica,
los usuarios tienden a favorecer los buenos disefios de juego por sobre la riqueza del
ambiente soctal. Asi lo demuestra un trabajo comparativo del Woll” con el Star Wars
Galaxies: aunque el segundo esta disefiado con un énfasis especifico en los aspectos sociales,
no tiene ni por asomo los millones de usuarios que si alcanza el primero. Debido a estas
razones, los investigadores concluyen que los MMORPGs son tanto juegos como
comunidades.

Esto no significa que la dimension social de estos juegos sea irrelevante: la cantidad

de jugadores que trabaja en forma cooperativa tiende a aumentar a medida que sus
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personajes aumentan de nivel en el juego; y los jugadores que mas tiempo dedican al Woll”
son, en efecto, los que participan activamente de su clan. Y en cuanto a la mayoria de los
jugadores, que participa ocasionalmente de la vida en comunidad, el elemento soctal podria
manifestarse en una forma diferente a la imaginada.

Incluso para un jugador solitario, la presencia de otros jugadores tiene un rol
importante mas alld de brindar ayuda o camaraderia: los otros constituyen una audiencia,
proveen de un sentido de presencia social y de estar inmersos en un espectaculo.

Debe entenderse que, por esencia, los MMORPGs son juegos de reputacion:
controlar un avatar que lleva encima objetos poderosos y dificiles de conseguir resulta
esencial en el proceso de construccidon de identidad del jugador. El nivel de experiencia del
personaje (stempre visible en este tipo de juegos), asi como su indumentaria y los objetos a
la vista determinan un estatus al interior de la comunidad de juego. Quienes se encuentran
en los estratos superiores son recompensados con un sentimiento de éxito: st no existiera
una audiencia capaz de admirar los logros del jugador, el juego tendria poco sentido. Asi, no
es que la gente sea adictiva, sino la imagen de si mismo que se genera ante otras personas.
De esta forma, podriamos afirmar que el agon se manifiesta en este tipo de juegos no
necesariamente a través de la competencia directa (aunque ésta si existe y es moneda comun
en el juego), sino a través de la exhibicion de los logros alcanzados en el entorno.

Estos dos elementos sociales, la cooperacion y la reputacion al interior del juego,
son factores determinantes de la mimicry presente en los MMORPGs. A través de estos
elementos el jugador experimenta el ser de una forma distinta, en un mundo virtual, donde
ni su apariencia, ni su nactonalidad, ni su estrato social son determinantes para alcanzar un
estatus elevado. Se trata de un mundo donde el reconocimiento social se consigue
exclusivamente por los logros personales, la tenacidad, la constancia y no por las ventajas
inictales. Esto convierte estos juegos-comunidades un entorno ideal para reforzar la

autoestima de los jugadores.
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posibles son el didlogo (a través del sistema de chat) y el ataque (en caso de que el juego
permita las peleas entre los jugadores). De esta forma, la presencia de centenares, sino miles
de otros jugadores no genera el estrés propio de las grandes urbes, ni siquiera en las
ctudades virtuales mas sobrepobladas. Recordemos también que los integrantes del entorno
virtual de un MMORPG tienen objetivos e intereses comunes, o por lo menos
entrecruzados. Esto significa que la sensacién predominante es la de pertenecer a una
comunidad ludica en la que ingresan y se retiran miembros en forma constante, donde no
todos se hablan, pero, finalmente, todos comparten una experiencia comun, a diferencia de
lo que ocurre en la vida real.

Otro factor a considerar consiste en la ruptura del anonimato que existe en las
grandes ctudades: en los MMORPGs, el jugador sitempre puede ver el nombre (nickname o
nick, “‘sobrenombre” o nombre del alter ego) y el nivel de experiencia de todos los avatares
que le rodean. Dependiendo del juego, es posible averiguar otras caracteristicas de los
avatares visibles: su ocupacién (guerrero, mago u otro), su raza (humano, enano, elfo o
wookie) y a veces incluso la cantidad de energia vital que le resta. Aunque es cierto que estas
pocas caracteristicas no pueden describir a alguien, si generan una sensacion de apertura
entre los jugadores, puesto que disponen de numerosos elementos para formarse una
imagen del otro. Una imagen que, a diferencia de la vida real, se basa mucho mas en los
logros personales que en prejuicios derivados de su aspecto.

El ambiente distendido que prevalece en los MMORPGs fue observado
ampliamente por Ducheneaut. Los demas jugadores, incluso totales extrafios, se convierten
constantemente en una fuente de diversion. Ducheneaut relata que, en sus recorridos por el
mundo virtual del Woll” pudo ver grupos de avatares realizando extravagantes danzas
coordinadas mientras esperaban un barco; un gnomo que portaba una escafandra en la
ciudad y guerreros aporreando a sus enemigos con un pez-gato de diez kilos.

Esto pone en evidencia otra de las razones de la importancia de lo social, pero
particularmente de lo masivo en los MMORPGs: los demas jugadores son importantes
porque constituyen un espectdcitlo.

En el caso especitico del Woll” existe otro elemento que eleva el atractivo soctal del

juego. St bien es cierto que en el Woll” son raras las instancias de interaccioén intensa a
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pequefia escala, el juego no se siente como un ambiente asocial. Ducheneaut sostiene que
esto puede deberse al disefio del sistema de comunicacidén del juego: a diterencia de otros
MMORPGs, donde el sistema de comunicacidén por chat se ve limitado por la distancia que
existe entre el avatar propto y los avatares circundantes, en el Woll” los sistemas de
conversacion no tienen dicha restriccién. Cada zona del mundo tiene un canal de
comunicacion general que, si es utilizado, envia el mensaje a todos los jugadores situados al
interior de esa zona, sin importar st su avatar se encuentra en una caverna, en medio de un
bosque o en la cima de una montafia. En forma similar, también existe un sistema de char
exclusivo para los miembros de un clan, que transmite mensajes a todas partes del mundo
virtual. Asi, quienes pertenecen a un clan pueden estar constantemente atentos a las
conversaciones de sus compaferos.

Aunque sean pocos los jugadores que utilicen estos canales, el hecho de que estén
recibiendo mensajes de una fraccion importante de la poblacién del juego hace mas sencillo
el construir una masa de interaccion critica. De esta forma, mientras se juega al WolV, el
usuario estd permanentemente rodeado de conversaciones en segundo plano. Esto genera la
poderosa impresion de estar en un mundo habitado por otras personas, incluso si éstas no
son visibles en lo inmediato. Asi, los jugadores pueden socializar cada vez que tengan

interés en hacerlo, no sélo cuando su avatar viaja en compafiia de otros.

6. Utilizacion problematica

Como mencionabamos anteriormente, un 8% de los usuarios invierte 40 horas o
mas en estos entornos, y un 70% ha estado al menos 10 horas jugando continuamente un
MMORPG. Es decir, un pequefio, pero significativo nimero de personas sufre sintomas de
dependencia y aislamiento. A continuacion un testimonio recogido por Yee:

“Soy adicto a EverJnest y me odio por eso. Juego por un minimo de 12 horas de una
sola vez, e inevitablemente me siento culpable por ello, pensando que hay muchas cosas que

deberia estar haciendo, como leer, mejorar mi educacion o seguir mi carrera. Pero parece
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que no puedo evitarlo, me absorbe siempre. He estado sin trabajo desde hace un mes y
ahora me stento estresado y deprimido, y eso solo se me pasa cuando juego EQ), porque alli
es facil olvidarse de los problemas del mundo real. Pero cuando regresas al mundo real, los
problemas se han hecho mas grandes, lo que es una espiral realmente mala. He tratado de
dejarlo en numerosas ocasiones. Pero cuando lo hago sufro de ansiedad, la sensacion de
estar perdido y no saber bien qué debo hacer con mi vida” (hombre, 26 afios).

Un 15% de los encuestados esta de acuerdo o muy de acuerdo en que se vuelven
irritables y se enojan si no pueden participar del juego. Un 30% esta de acuerdo o muy de
acuerdo en que contindan participando del entorno virtual incluso cuando se sienten
trustrados con él y no estan distrutando la experiencia. Y un 18% de los usuarios esta de
acuerdo o muy de acuerdo en que el tiempo dedicado al juego les ha causado problemas
académicos, de salud, financieros o con sus relactones interpersonales. Aun mas: un 50% de
los encuestados se considera adicto a un MMORPG en una pregunta cerrada con las
alternativas “si” o “no”.

St bien resulta dificil trazar una linea para definir cuando se pasa de un uso adecuado
a un uso no recomendable del entorno virtual, esta claro que un buen nimero de jugadores
abusa de los MMORPGs a un nivel que les resulta problematico. Serfa muy simplista
echarle la culpa de esto al sistema de recompensas basado en los paradigmas del
condicionamiento operante, ya que esta perspectiva no explica por qué sélo algunos
usuarios tienen un comportamiento problematico con el juego. Tampoco podemos olvidar
que cada usuario participa de estos entornos virtuales influido por distintas motivaciones, lo
que significa que este problema no puede una razén unica.

Una de las posibles aproximaciones para comprender el porqué de la utilizacién
problematica debe entonces considerar estos entornos virtuales como un lugar donde
numerosas ansiedades comunes pueden ser superadas. Asi, los usuarios con baja autoestima
pueden hacerse poderosos y competentes en el mundo de un MMORPG; los usuarios que
se sienten subvalorados en el mundo real pueden volverse valiosos miembros de un grupo o
un clan en el mundo virtual; los usuarios con un bajo nivel de influencia y de control de su
vida real obtienen un mayor sentido de control y poder sobre el mundo virtual; los usuarios

con problemas de estrés pueden utilizar estos entornos como una via de escape... Es decir,
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los MMORPGs son seductores para ciertos usuarios porque los empodera de una forma
especifica para superar sus ansiedades.

Como bien dice Estallo, resulta complejo hablar de “adiccion”, ya que los
psicologos no han podido ponerse de acuerdo en que los videojuegos generen este
comportamiento. Si se podria hablar de obsesién, de comportamiento compulsivo y de
manifestaciones superficiales de una depresién o una neurosis que no ha sido tratada en
forma adecuada. Lo cierto es que cada caso merece una atenciéon individual y requiere un
acercamiento distinto: no se puede generalizar y dictaminar arbitrariamente cudl es el limite

a partir del cual un jugador se convierte en un adicto a los MMORPGs.

7. Cuando la diversion se convierte en rutina

El concepto de videojuego suele conectarse casi automaticamente con ideas de ocio,
diversion y relajo. Sin embargo, resulta asombroso analizar la cantidad de trabajo que
requiere llevar un personaje al nivel de poder maximo permitido por un MMORPG,
conseguir objetos raros y valiosos, matar a un dragon e incluso interactuar con otros
jugadores.

Cada dia, muchos jugadores de MMORPGs deben levantarse temprano para
cumplir con sus labores: atender cajas, llevar la contabilidad, realizar el trabajo de oficina.
Para ellos, la perspectiva de romper la rutina jugando puede parecer algo muy atractivo, al
menos en un comienzo.

En el MMORPG gratuito RuneScape, el avatar de un jugador puede desarrollar, entre
otros muchos oficios, el de forjador. El proceso para forjar es, en principio, bastante
sencillo: se deben recolectar minerales de una de las distintas minas repartidas por el mundo
de juego y almacenarlos en el banco. Estos minerales se llevan a una forja, donde son
tundidos y convertidos en metal. Las barras de metal son llevadas a un yunque y, con un

martillo, se moldea el metal hasta convertirlo en una espada o una armadura.

130





http://www.runescape.com

debe crear miles de objetos inutiles (que tienen un valor ridiculamente bajo en el mercado)
para poder empezar a trabajar los objetos levemente cotizados.

En resumen, un jugador de RuneScape puede pasar meses, sino afios, desarrollando la
habilidad de forja de su avatar para abrir una microempresa virtual de objetos de metal.
Todo esto por “diversiéon”. El caso de otros MMORPGs mas conocidos, como el ya
mencionado Star Wars Galaxies es similar: en él, los personajes pueden administrar una
industria farmacolégica, una oficina de ingenieros y arquitectos o de disefio de vestuario
para los avatares.

Estos ejemplos son extremos, pero dan una idea de como operan estos juegos. En el
Woll, el trabajo necesario para matar un dragdn es igual de complejo y es, de hecho, mas
estresante debido a la presion del tiempo, las frecuentes crisis y problemas de gestion
relacionados con la necesidad de coordinar a 20 6 30 jugadores a través de un char en
tiempo real.

Segun Yee, muchos jugadores denominan el juego como un segundo trabajo. Asi lo
demuestra el testimonio de un jugador de veinte afios recogido por el investigador: “el juego
se convirtt6 en un deber. Me converti en el lider de facto de un clan y fue demasiado.
iBuscaba evadirme de la vida real y resulta que la politica y la etiqueta soctal me sigui6 hasta
el juego!”. Una mujer de 27 afios dice: “dejé de jugar porque simplemente no queria seguir
siendo esclava del tiempo loco que me ocupaban las razias (seis horas o mas durante la
madrugada)”.

Todo esto parece una gran tronia si consideramos que los MMORPGs se publicitan
como una via de escape al estrés de la vida diaria. Para algunos jugadores, su pasatiempo
puede ser mas estresante y exigir mayores obligaciones que sus trabajos reales.

Por supuesto, estas observaciones no son nuevas: ya Caillois atirmaba que el juego
es una actividad muy demandante y que puede exigir mayor dedicacion que las obligaciones
reales. La clave estd, segin Yee, en que el juego exija trabajo sin que se haga evidente su
verdadera naturaleza. De hecho, el proposito de todo videojuego es acostumbrar al jugador
a trabajar mucho y con constancia para lograr su objetivo, pero haciendo que lo distrute.
Para cumplir este objetivo, la mayoria de los videojuegos (y por supuesto los MMORPGs)

se sustentan en elaboradas estructuras que derivan directamente de los principios del
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conductismo de B. F. Skinner. La correcta coordinacién entre el mecanismo de trabajo y
reforzamiento en un videojuego condiciona a los jugadores a desarrollar placer por el
trabajo que realizan: asi, los videojuegos son una forma de entrenamiento para trabajar mas
duro, mas rapido y en forma mas eficiente. En los testimonios rescatados por Yee se vuelve
evidente esta situacién: “el problema es que pasa de ser algo divertido a convertirse sélo en
trabajo en forma tan gradual que, a menos que te alejes por un rato y evaltes la situacton, ni
siquiera te das cuenta de que estas trabajando”, dice un jugador de veintian afios. Asi, la
rutina se encuentra oculta en forma muy astuta y bajo una apariencta muy seductora, lo que
explica el asombroso éxito de los MMORPGs.

No resultaria dificil pensar que los MMORPGs son, en esencia, plataformas de
trabajo que nos enseflan a ser mejores trabajadores: nos exigen coordinar numerosas
vartables, aplicar la técnica de ensayo y error, buscar y desarrollar estrategias adecuadas para
resolver los problemas y mejorar nuestra eficiencia para ocupar el tempo de juego en forma
efectiva. La 1dea es, al igual que en una empresa, minimizar el ttempo necesario para
desarrollar una labor y ejecutar ésta de la mejor forma posible. Y la similitud con las
empresas reales no se queda en la mecanica: incluso las labores que debemos realizar en el
juego son extremadamente similares a las que se realizan en el trabajo real.

Este trabajo incluso puede generar ganancias reales, puesto que los bienes virtuales
tienen valor en nuestro mercado. No resulta dificil descubrir a cuanto se cotizan los objetos
virtuales mas raros de un juego de multijugador masivo (a veces se ofrecen en sitios de
remate electrénico, como eBay). Existen empresas como IGE (www.ige.com) que se
dedican a transar en el mercado real el dinero virtual de numerosos MMORPGs. En un
simple paseo por la pagina corporativa de IGE podemos percatarnos de que vende dinero
virtual de mas de quince populares juegos, entre ellos Woll”, Dungeons &> Dragons Online,

EverQuest, Final Fantasy X1y Lord of the Rings Online.
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Cuando otros hacen el trabajo por uno

Pese a los estuerzos de los programadores por mantener un amplio nimero de
actividades que rompan la monotonia, un importantisimo porcentaje de las tareas que debe
realizar un usuario para aumentar su nivel de experiencia son extremadamente rutinarias:
entrar varias veces a un dungeon para matar una y otra vez a todos sus habitantes; practicar la
misma tarea —cortar lefia, forjar un arma— cientos st no miles de veces para que aumente
lentamente nuestro nivel en habilidades complementarias; viajar de ida y vuelta entre lugares
remotos del mundo para recolectar materias primas raras y de gran valor...

Tanto es asi, que resulta comun la existencia de bofs, programas especificos que
permiten a un jugador designar una pauta de comportamiento para su avatar y dejarlo que
repita una y otra vez la misma y rutinaria tarea para que aumente su nivel, mientras el
jugador se dedica a otra cosa. Por supuesto, el uso de estos programas es severamente
castigado por los disefiadores de MMORPGs: las sanciones van desde la suspension
temporal de la cuenta en el juego, hasta el borrado del personaje —perdiendo asi el nivel de
experiencia y todas las posesiones del avatar—.

Ya que el uso de bots resulta riesgoso para el usuario, no resulta extrafio que hayan
aparecido empresas como TopGameSeller que ofrecen servicios para aumentar de nivel del
personaje. En la pagina corporativa de esta empresa afirman que trabajan con mas de 400
empleados y que asignan dos o tres jugadores expertos al personaje para aumentar su nivel
lo mas rapido posible. Esta situacion, aunque puede parecer insélita, es del todo esperable:
llevar a un personaje a nivel 60 en el Woll” es un trabajo extenuante y de largo aliento, para
el cual pocas personas tienen tiempo. Y, tanto en el mundo real como el mundo virtual, el
dinero lo compra todo, incluso la experiencia.

Resulta irénico que los videojuegos nos exijan trabajar para ellos, siendo que los
computadores fueron creados precisamente para hacer nuestro trabajo mas facil. Esto
puede explicarse a través de una de las caracteristicas del juego identificada por Roger
Cailloss: el juego debe ser de resultado incierto, dando a entender a través de esto que el
éxito en un juego nunca debe darse en forma segura o facil, porque, de ser asi, el juego

perderia su atractivo. El placer del juego es inseparable del riesgo de perder. Este principio
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genera, en apariencia, un conflicto en la mecanica de los MMORPGs. En estos juegos, la
posibilidad de perder simplemente no existe, porque nuestro avatar tiene la tacultad de
“resucitar” una y otra vez sin que sufra pérdidas significativas. En cada partida no se
comienza de cero, sino que se tiene todo el poder acumulado por nuestro personaje (y,
habitualmente, casi todo su equipo y rnquezas). Esto obliga a los disefiadores de
MMORPGs a buscar una mecanica distinta que plantee un desafio al jugador. La respuesta
es trabajo, muchisimas horas de trabajo. Es esto lo que, finalmente, produce un
reconocimiento social entre los jugadores de los MMORPGs: todos saben que para alcanzar
los niveles de desarrollo mas altos de un personaje, el jugador ha tenido que pasar semanas,
s1 no meses jugando varias horas al dia.

Para Yee, estos videojuegos estan difuminando las fronteras entre juego y trabajo en
torma muy rapida. Segin él, es posible que los videojuegos estén cambiando la naturaleza
del trabajo y el juego y que pronto no pueda establecerse una clara diferencia entre ellos. La
cita de una jugadora de treinta afios que juega EverQuest con su marido nos hace retlexionar
al respecto: “pasamos horas, HORAS, todos y CADA UNO de los dias de la semana
jugando este maldito juego. El dolor de mis dedos me despierta a mitad de la noche. Tengo
jaquecas a causa de las incontables horas que paso frente a la pantalla. Odio este juego, pero

no puedo dejar de jugarlo. Dejar el cigarrillo no es nada en comparacién a esto”.
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Nivel V:

e GAME
1s NEvER OVER
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EL hombre moderno sabe que sus semejantes, y hasta él nismo, son elementos que pueden
reemplazarse. La sociedad contempordnea, gue cuenta con un hombre por cada dos o tres docenas de esclavos
técnicos, se ha organizado y funciona segin leyes técnicas. Es una sociedad creada segiin las necesidades
mecdnicas y no humanas. Y abi es donde comienza el drama.

Los seres humanos estan obligados a vivir y comportarse segiin leyes técnicas, extraias a las leyes
humanas. 'Y quienes no respetan las leyes de wuna maquina, elevadas al rango de leyes sociales, son
verdaderamente castigados. E/ ser humano vive en una minoria, gue con el tienpo se convierte en minoria
proletaria. Se ve exciuido de las sociedades a las que pertenece, pero en las cuales no puede integrarse jamds
sen renunciar a su condicion humana. El deseo de tmitar a la mdguina termina siendo un sentimiento de
inferioridad gue le obliga a abandonar sus caracteres especificamente humanos y mantenerse algjado de los
centros de la vida social.

Esta lenta desintegracion transforma al ser bumano, haciéndole renunciar a sus sentinientos y a
sus relaciones sociales hasta reducirlas a algo categdrico, preciso y antomdtico: a ignal relacion gue la gne nne
a unas piezas de una mdquina entre st. [ ritmo y el lenguaje del esclavo técnico se innta en las actividades
soctales, en la danza. Los seres humanos se convierten en loros de los esclavos técnicos. Pero no es mds gue el
principio del drama.

Constantin Virgil Gheorghiu, I hora veinticinco

Aunque este no ha sido mas que una investigacion exploratoria del fendmeno de los
videojuegos, nuestro recorrido por autores como Juan Alberto Estallo y Rafael del Villar
nos ha ayudado a descartar numerosos prejuicios que existen en torno a esta forma de
juego. Asi, no sélo podemos cuestionar la supuesta causalidad entre videojuegos violentos y
agresividad infantil, sino también destacar las ventajas que presentan en el aprendizaje de la
informatica y en el desarrollo intelectual. De hecho, del Villar postula que los trabajos del
tuturo exigiran una capacidad de interrelacionar mas y mas espacios paralelos, algo que
también exigen los videojuegos mas complejos, como los de estrategia. Es decir, quienes
estan mas capacitados para realizar trabajos complejos son precisamente aquellas personas

que tienen preferencia por los videojuegos de estrategra.
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Aunque del Villar ha vislumbrado una correlacion entre el desarrollo intelectual y la
preferencia por videojuegos de estrategia, resulta aventurado teorizar sobre una relacién
causal. Si podriamos hablar, como propone del Villar, de una potencialidad presente en
clertos sujetos; potencialidad que puede desarrollarse a través de estimulos adecuados, como
los videojuegos complejos.

Segun Estallo, los videojuegos pueden tener también otras propiedades interesantes,
por ejemplo, al contribuir al desarrollo de la autoestima. El videojuego proporciona un
sentido de dominio, control y cumplimiento de un deber del que pudiera carecer la vida de
clertos jugadores; este aumento en el sentido de control y dominio contribuye en la
construcctéon de una imagen de si mismo positiva. Ademas, el hecho de que los
videojugadores compartan entre si a través de comunidades especializadas —comunidades
que se expanden cada vez mas gracias a Internet y al envejecimiento de los primeros
videojugadores— contribuyen a enriquecer la vida social de los jugadores, aumentando su
sentido de pertenencia. Asi, en contra de los mitos populares, los videojuegos no propician
el aislamiento social, sino todo lo contrario.

Algunos postulados de Estallo merecen también mayor estudio. Por ejemplo, el
psicologo afirma que la elevada frecuencia en el uso de videojuegos puede llevar a reducir la
intensidad de otras conductas problematicas habituales en los adolescentes: alcohol,
vandalismo... ¢Qué tan efectivo puede llegar a ser el uso de videojuegos para canalizar la
agresividad y las conductas obsesivas? ¢No sera posible que, en lugar de enfrentar el
problema de fondo, simplemente se le esté cubriendo bajo otro velo menos nocivo para la
sociedad?

Lo que si estd claramente demostrado es que los videojuegos pueden promover y
desarrollar la coordinacion mano-ojo, ensefiar habilidades especificas en visualizacién
espacial y matematicas. También permiten la adquisicién de estrategias mas amplias para
“aprender a aprender” y aplicar estas estrategias en nuevas matertas y campos de estudio.
Esto quiere decir que, con los estimulos adecuados, el campo de la ensefianza podria
acercarse a los videojugadores con estrategias basadas en el aprendizaje significativo y,
probablemente, conseguir mejores resultados que con los estudiantes no iniciados en el

juego informatico.
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En el ambito de la pedagogia, los videojuegos proporcionan un sinfin de claves,
herramientas y mecanicas que podrian utilizarse para mejorar las estrategias de ensefianza.
Conocidos son los intentos por crear videojuegos educativos —es decir, videojuegos
construidos especificamente como herramientas de ensefianza—; sin embargo, estos
videojuegos no tienen ni por asomo la cantidad de usuarios con los que si cuentan los que
no son “educativos”. ¢Serd porque son mas aburridos que sus contrapartes violentas? ¢O
sera que, como observaba Roger Caillois, siendo, por esencia, el juego una actividad no
productiva, el videojugador rehuye un juego calificado como “educativo” Esta ultima
alternativa parece bastante probable. Tengamos en cuenta las observaciones de Nicholas
Yee sobre cémo los MMORPGs nos ensefian a ser mejores trabajadores: el secreto esta en
que el videojuego ensefie cosas pero sin que el jugador se percate de ello.

Por dltimo, los videojuegos constituyen una plataforma de entrada al campo de la
informatica. A comienzos del siglo XXI, casi no se puede pensar en algin oficio o
profesiéon que no haya sido intervenido, aunque sea tangencialmente, por la informatica.
Desde los informes de contabilidad hasta la mas vulgar de las cartas, pasando por la
construcciéon de modelos y planos, en todo trabajo se exige un minimo (y a veces un gran
maximo) de manejo informatico. El uso regular de videojuegos y la mantencién de un
computador casero como plataforma de juegos permite a los joévenes acercarse a la
informatica desde una edad muy temprana y conocer los fundamentos basicos de estos
aparatos. El saber la diferencia entre procesadores, tarjetas de video, tarjetas de sonido y
conocer la capacidad potencial de un ordenador son un piso minimo necesario para trabajar
profesionalmente con esta herramienta. Desde este punto de vista, no da lo mismo jugar
videojuegos en un ordenador o en una consola: el primero exige una competencia
informatica mucho mayor y, por lo tanto, desarrolla mas estas habilidades que la segunda. A
tin de cuentas, para utilizar una consola sélo se necesita conectarla a un televisor e insertarle

un disco.
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Juego y guerra

En Homo indens, Johan Huizinga devela el trasfondo ludico que se esconde en las
actitudes de una civilizacion, incluso en las mas serias como la guerra y los duelos.
“Cualquier lucha vinculada a reglas limitadoras porta ya, por este ordenamiento regulado,
los rasgos esenciales del juego, y se muestra como una forma de juego especialmente
intensa, enérgica y muy clara”, dice el historiador. Asi, el torneo medieval era un combate
parddico y los antiguos duelos estaban ampliamente regulados: el lugar del duelo es un
campo de juego; se utilizan armas 1dénticas; se comienza y se pone término con una sefial; el
numero de disparos o tiempo estd prescrito...

Existe, segun Huizinga, una costumbre que procede de la concepcion de la guerra
como un noble juego de honor y que se mantiene, a veces, hasta en la guerra moderna: se
trata del intercambio de cortesias con el enemigo. A veces, tampoco falta cierto elemento de
satira, que manifiesta todavia mejor el caracter ludico de la costumbre: en la guerra teudal
china se enviaba al enemigo una jarra de vino, que se bebia en honor del pasado pacitico.

La guerra puede ser considerada una funcion cultural mientras se mueva dentro de
un circulo en el que cada miembro particular es reconocido como par del otro. En este
sentido, st dos comunidades en guerra reconocen a su oponente Como personas con
derecho a ser tratadas con humanidad, se separa claramente y de manera expresa —
mediante una declaracion— la guerra de la paz, por un lado, de la violencia criminal, por
otro. La teoria de la guerra total ha renunciado al ultimo resto de lo ludico en la guerra y,
con ello, a la cultura, al derecho y a la humanidad en general.

En un ejemplo mas reciente, la “guerra contra el terrorismo” se libra contra un
oponente fantasma, despojado de humanidad. El terrorista no es un ser humano, es una
construccion ficticia vestida con el arquetipo del asesino fanatico que puede ser calzado en
casi cualquier persona: desde un hombre joven y fornido hasta un nifio hambriento. Esto
hace que la “guerra contra el terrorismo” no se libre contra seres humanos, sino contra un
enemigo huidizo y oscuro, imposible de delimitar y, por lo tanto, imposible de cefiir a las
reglas de lo ludico. St el enemigo no puede identiticarse con claridad, ¢como se le puede

pedir acepte las reglas de la guerra justa? Asi, el componente ludico se borra para ser
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reemplazado por la brutalidad de una fuerza legitimada (la fuerza estatal) que justifica su
accionar invocando el bienestar publico, algo tan vago y de limites tan difusos como el
terrorismo.

En su articulo sobre los videojuegos después del 11 de septiembre de 2001, Tony
Fortin, jefe de redaccion de Planetjenx.net, realiza una descripcion de los conceptos politicos
y la visién de las relaciones internacionales que se hacen patentes en ciertos videojuegos.
Segin palabras de Fortin, “hasta fines de los afios 1990, los videojuegos estuvieron
imbuidos de una concepcidn bipolar de las relaciones geopoliticas, con la oposicién entre
Estados Unidos y China, Iran o Rusta —Balance of Power (Chris Crawford, 1985) y Red Alert
(Irem, 1981) entre otros—. De ahi en mas, se constata la aparicion de un tercer bando: el
“terrorismo islamico”, que otorga respetabilidad a los ex enemigos”.

Asi, en el juego de estrategia Command and Conguer: Generals (Electronic Arts Pacific,
Aspyr Media, 2003), Estados Unidos y China son naciones “amigas” que luchan contra una
organizacion vinculada a Al-Qaeda: esta organizacion no vacila en saquear y exterminar
civiles. En Act of War: Direct Action (Eugen Systems, 2005), los malvados —son malvados
porque se oponen a Estados Unidos y han tomado por asalto las reservas de petroleo— son
los “terroristas islamicos”. Para combatirlos, Estados Unidos cuenta con el apoyo de un
comando paramilitar, la “Task Force Talon”, creada para llevar a cabo las operaciones
ocultas. Asi, s1 en juegos previos al 2001 los paramilitares se consideraban obstaculos para el
establecimiento de relactiones internacionales basadas en el derecho, ahora estas fuerzas son
propulsadas por el bando del “bien”.

Claro, también existen videojuegos mas progresistas en los que esta tercera fuerza
representa la “mala conciencia” del mundo occidental, el enemigo interno o el descarrio de
la ciencia y la politica. Esta “mala conciencia” adopta la forma de una criatura mutante, una
maquina inteligente y sin control, “productos inicuos de un complejo militar-industrial
degenerado”, dice Fortin. Ejemplo de esta visién es Half-/ife 2 (Valve Corporation, 2004),
donde el protagonista se sitia en medio de un caos provocado por la fuga de criaturas
genéticamente modificadas que el gobierno pretendia utilizar como armas. Este juego,
ademas, se aleja de la estructura lineal que hace de la mayoria de los juegos un relato

interactivo: en Hua/jfife 2 los acontecimientos no estan totalmente previstos por los
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disefiadores, sino que son en parte aleatorios, lo que significa que el enramado del juego es
mas un sistema y menos un relato. El jugador y su alter ego pasan entonces a ser un
elemento mas entre otras fuerzas impulsadas por intereses divergentes, rompiendo asi la
légica de la polarizacion: los “buenos” contra los “malos”.

De esta forma, aunque en muchos videojuegos persiste la polarizacion —lo que
significa que esta forma de ver el mundo tiene aun muchos adherentes—, sorprende un
reducido pero creciente numero de juegos que rompen con esta logica para presentarnos un
mundo mas cinico, en el que los bandos velan sélo por sus intereses burlandose del
derecho, el honor y la lealtad. Es decir, juegos que denuncian la pérdida de lo Iudico en el

mundo post Guerra Fria.

Juego y sociedad

De acuerdo a Caillois, los juegos son estables a lo largo del tiempo. Los imperios y
las instituciones desaparecen, pero los juegos persisten, con las mismas reglas y a veces con
los mismos accesorios. Esto ocurre, antes que nada, porque no son importantes y poseen la
permanencia de lo insignificante.

Los juegos no gozan de identidad hereditaria: son innumerables y cambiantes.
Adoptan mil formas distribuidas desigualmente y se adaptan con una rapidez y facilidad
desconcertantes. Existen pocos juegos que hayan sido durante mucho tiempo propiedad
exclusiva de un area de ditusién determinada. St en ocasiones se ha podido localizar el
origen de un juego, se ha tenido que desistir de limitar su expansion. Lo mismo ocutre con
los videojuegos y sus multiples variantes: aunque teéricamente nacieron en Estados Unidos,
lo cierto es que fueron los japoneses quienes les insuflaron el dinamismo y la creatividad
necesaria para transformarlos en los juegos favoritos del mundo de fines del siglo XX y
comienzos del XXI.

St en cada civilizacion se prioriza, en un determinado momento de su historia, algan
tipo especifico de juego, y los juegos son factores e imagenes de cultura, es conveniente

preguntarse st los principios de los juegos (agon, alea, mimicry, e ilinx), tomados fuera de esos
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mismos juegos, no estan distribuidos también de manera bastante desigual entre las diversas
sociedades.

Como bien explicabamos en el primer capitulo, los juegos preferidos por una
determinada cultura son una manifestacion de la vision de mundo, la forma de razonar, la
moral y las costumbres de dicha cultura. El juego entrena y educa a los jugadores en esos
valores, crea habitos, provoca reflejos. El juego refleja el tipo de actitud que se espera de un
miembro de la sociedad y nos ensefia a despreciar a quienes ostentan los valores opuestos.

Asi, sostiene Cailloss, el destino de Esparta tal vez era legible en el rigor militar de
los juegos de la palestra; el de Atenas en las aporias de los sofistas; la caida de Roma en los
combates de los gladiadores; y la decadencia de Bizancio en las disputas del hipédromo.
Cabria preguntarse qué nos dice el apogeo de los videojuegos altamente violentos en
Estados Unidos, aunque resulta mucho mas revelador retlexionar sobre los principios
rectores de los videojuegos, mas que sobre su superticie. Es en la estructura y el disefio de
juego donde se encuentran los valores implicitos de la sociedad que cred el videojuego.

Poniendo un ejemplo cultural, Cailloss cita a los chinos, que ponen la musica, la
caligrafia, la pintura y el juego de go a la altura de las cuatro practicas en que debe ejercitarse
un letrado. Los chinos consideran que ese juego habitia el espiritu a aticionarse a las
multiples respuestas, combinaciones y sorpresas que nacen a cada instante de situaciones
siempre nuevas. En este juego, la agresividad es ofuscada por “la serenidad, la armonia y la
alegria de contemplar las posibilidades”.

En la sociedad de hiperconsumo descrita por Lipovetsky, el MMORPG tiene un
papel fundamental al entregar todo lo que el sujeto contemporaneo desea: evasion ludica;
personalizacion de su alter ego; optimizacion del tiempo al armonizar diversidn con
socializacion (incluso a nivel global); desarrollo del sentido de dominio; creacién de una
autoimagen; sentido de pertenencia desprovisto de principios politicos o morales... Los
principios de la mimicry y el agon se presentan en estos juegos para satisfacer los deseos del
hiperconsumidor: evadirse del mundo en forma individual, pero integrandose a una
comunidad virtual de hedonistas que le permiten redefinirse, reconstruir su yo y satistacer

una parte de sus necesidades emocionales y afectivas.
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A través de la mimicry, el jugador de MMORPGS se reinventa en un mundo virtual y
evade sus problemas reales —marcados por la falta de sentido que presenta la vida en la
sociedad de hiperconsumo—. Y, a través del agon, el usuario afirma su sensacién de
dominio sobre el mundo; recupera, aunque sea en un entorno limitado, la sensacién de que
es duefio de su destino y que puede conseguir los objetivos que se propone. Ya que, como
explicabamos con anterioridad, en los MMORPGs los factores externos sélo influyen
marginalmente en el éxito. Lo que si determina la obtencién de nuestras metas en este

entorno de limites bien definidos es la perseverancia rutinaria y el trabajo personal.

Los videojuegos como campo de entrenamiento

Desde el punto de vista especifico de los MMORPGs, y como bien lo demostrd
Nicholas Yee, el principio rector de estos juegos es la perseverancia, la dedicacién y la
eficiencia, todos valores altamente respetados en la sociedad capitalista urbana occidental.
Al interior mismo del juego, quienes llevan personajes de nivel bajo son constantemente
menosprectados, pisoteados, y son objeto de burla por quienes llevan personajes de nivel
superior. Fl término comun para referirse a estos jugadores al interior de las comunidades
ladicas es noob, un concepto que significa “principiante”, pero que tiene la connotacion
despectiva de “bobo” o “torpe”. Se usa para designar a jugadores que no han sido capaces
de asimilar la mecanica de juego o que, incluso habiendo progresado en el juego y alcanzado
niveles respetables, tienden a mantener una actitud de rechazo hacia el elevado nivel de
trabajo que exige el juego para continuar progresando.

St bien Yee postula que los MMORPGs estan volviendo borrosos los limites entre
juego y trabajo, nos parece que esta visidn es algo exagerada. Tomando como punto de
referencia las observaciones de Huizinga y Caillois, los MMORPGs estarian simplemente
reflejando las exigencias de la sociedad actual: el trabajo rutinario, circular, poco creativo
pero altamente exigente, tanto en lo intelectual como en lo emocional. Un trabajo cuyas
recompensas son abstractas, pero permiten ganar reconocimiento social. En la sociedad

actual, el ser un adicto al trabajo es algo altamente valorado por los jefes y los pares. Por ello
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mismo no resulta raro que en los MMORPGs se admire tanto a quienes alcanzan los niveles
superiores. Nicolas Ducheneaut sostiene que mientras exploraba el mundo del Woll” no
resultaba raro encontrarse en las ciudades mas sobrepobladas con avatares de nivel 60
portando las armas y armaduras mas poderosas del juego que simplemente se quedaban de
pie, en la plaza del pueblo, a la vista de cualquiera, para que todos le admiraran.

Una investigaciéon de Granet (citada por Huizinga) sobre los juegos en la sociedad
rural china, verific6 una estructuracion jerarquizada de la sociedad: el proceso de
teudalizacion parte del prestigio alcanzado por los guerreros en las competiciones. “El
espiritu de rivalidad —dice Granet— que animaba a las sociedades de varones y que las
enfrentaba en época invernal en torneos de danza es lo que se halla al comienzo del
progreso que lleva a la elaboracion de formas estatales”.

Este es un ejemplo extremo: resulta dificil creer que los mejores jugadores de
MMORPGs se convertiran en lideres u hombres de estado en la sociedad real. Pero lo que
si resulta cierto es que quienes invierten mas tiempo en estos juegos, demuestran un mayor
compromiso y han alcanzado los niveles superiores de desarrollo de personaje, suelen ser
también quienes fundan o lideran clanes, quienes dirigen grupos de usuarios y los que
elaboran estrategias de sobrevivencia y desarrollo para estas comunidades. El MMORPG ha
hecho realidad una creencia implicita en la sociedad de consumo: que el trabajo constante y
la perseverancia permiten ganar dinero, prestigio y estatus... Al menos dentro del entorno
cerrado y protegido del mundo virtual.

Con su propio sistema econdmico, su estructura y jerarquia social, sus métodos de
escalamiento y una compleja red de interaccién social, el MMORPG es un reflejo
distorsionado de la sociedad neoliberal globalizada. Una version utépica (o quizas
distopica), romantica, arquetipica del mundo occidental: un lugar regido por el principio del
self made man, €l hombre que se construye a si mismo, uno de los valores rectores de la
sociedad estadounidense; un lugar donde la apariencia fisica y el lugar de origen no
constituyen un factor de discriminacion; un lugar donde el fracaso es sélo el paso para un
nuevo comienzo y no el fin. Porque el sistema de juego permite aprender de los errores
cometidos, levantarse y rehacer lo andado una y otra vez, hasta que, después de un

abrumador tiempo repitiendo una y otra vez las mismas rutinas, sentimos que, lentamente,
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nos convertimos en alguien importante, alguien admirado y respetado. A diferencia de lo

que ocutre en nuestro mundo, en los MMORPGs la tenacidad si es recompensada.

Un mundo deshumanizante

Muchos filésofos y tedlogos podrian argumentar que el refuerzo a la autoestima
generado por el escalamiento social en un MMORPG no se basa en un crecimiento
personal, sino simplemente en la obtencién de logros limitados a un ambiente cerrado. Sin
embargo, los logros laborales e incluso los materiales (como el aumento de sueldo), ¢no son
también beneficios restringidos que rara vez nos hacen crecer como seres humanos? El
entorno virtual de un MMORPG reproduce incluso este aspecto de la sociedad: no importa
st el jugador lee un libro al mes, se interesa por las artes y la filosofia, se siente teliz en su
vida de pareja y orgulloso de haber forjado una tamilia. Lo que se recompensa socialmente
es que su avatar sea poderoso y tenga objetos raros y costosos.

Por supuesto, esto no es lo unico que se valora en el entorno virtual: como vimos en
el capitulo anterior, la existencia de relaciones interpersonales intimas (y por lo tanto la
valoracién del otro como persona) también forma parte del mundo de juego. También las
capacidades de organizacion, trabajo en equipo y liderazgo necesarias para formar parte de
un clan son altamente valoradas por los demas jugadores. Sin embargo, esto es algo que
tejen los mismos usuarios, no el juego en si. Es decir, st el MMORPG resulta mas humano
es porque esta habitado por humanos, no porque la mecanica del mundo sea humana.

Como velamos anteriormente, el sistema de progresién en el juego requiere de una
dedicacién enfermiza por parte de los usuarios: optimizacién del tiempo, eficiencia, y un
promedio de 20 horas semanales. Por supuesto, esta dificultad puede ser superada
utilizando bots o contratando un servicio de mejora de personaje. Claro que la utilizacion de
estas alternativas viola el espiritu del juego: lo que los disefiadores buscan es que sus
MMORPGs sean lo mas absorbentes posibles e incluso la comunidad de juego les apoya en
esta tarea. Seria muy mal visto entre los demas usuarios admitir que el nivel de experiencia

de su avatar no es fruto del trabajo personal.
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Esto significa, en resumidas cuentas, que el juego nos exige adoptar un
comportamiento de maquina, realizando una serie de tareas rutinarias, facilmente
programables, para progresar en nivel de experiencia y, por lo tanto, en estatus dentro del
juego. So6lo después de haber pasado meses (sino un afio, o incluso mas) realizando estas
labores, se ingresa a ese selecto grupo de jugadores con personajes de nivel aceptable (en el
Woll’, sobre nivel 40) y se pueden dedicar a objetivos mas gratificantes, como luchar contra
otros personajes, integrarse a un clan y participar de las guerras entre facciones.

Es decir, la computadora, una herramienta creada para facilitarnos el trabajo y
solucionar por si misma las tareas rutinarias, nos exige que “por diversiéon” realicemos la
misma tarea que podria resolver ella. Esta larguisima etapa podria ser considerada como una
especie de 1niciacion, o una fase de practica, en la que el jugador va descubriendo las rutinas
del mundo, su mecanica, se familiariza con su entorno y con sus habitantes (los demas
jugadores), hasta que tinalmente le aceptan como uno de ellos: la mecanica de trabajo en el

mundo ha sido asimilada hasta hacerse automatica.

Juego y construccién de mundos

Dificilmente alguien podria argumentar a estas alturas que el juego es una actividad
util; sin embargo, tampoco se puede decir que sea una actividad que puede ser desechada
del comportamiento humano. Como ya lo observaban Huizinga y Cailloss, la cultura misma
tiene bases Iudicas. Algo tan serio como el ideal de justicia tiene su origen en el ideal de
honor y nobleza, y ambos derivan de una actividad lidica convertida en un asunto serio —
la guerra, el ajuste de cuentas, el determinar a la persona mas apta para un cargo...

Segin Huizinga, el ideal de justicia se adhiere al primitivo ideal de honor y nobleza
para convertirse en la norma anhelada y reconocida de una comunidad humana que,
entretanto, se ha ensanchado desde la pura coexistencia de los clanes y las tribus a una
convivencia de grandes pueblos y Estados.

“El derecho de gentes surge en la esfera agonal como una conciencia de lo que es

contrario al honor, a las reglas. Una vez que se impone un sistema de obligaciones
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internacionales, moralmente fundado, ya queda poco espacio para el elemento agonal en las
relaciones entre los Estados. Trata de sublimar el instinto de la competicion politica en un
sentimiento juridico”, dice Huizinga.

Esto no significa que se haya perdido el caracter ladico de la comunidad. Asi, las
reglas de igualdad juridica reciproca, sus formas diplomaticas, la obligacién reciproca de
mantener los tratados y de declarar la guerra solemnemente se equiparan formalmente a una
regla de juego en la medida en que es reconocido el juego mismo. Es decir, el caricter
ladico del que se ve revestida nuestra sociedad y nuestra cultura responde a la humana
necesidad de ordenar nuestra convivencia.

“En cuanto uno o varios miembros de una comunidad de Estados niegan la
obligatoriedad del derecho de gentes y proclaman como unica norma de conducta estatal el
interés y el poderio del propio grupo —ya sea un pueblo, un partido, una clase, la Iglesia o
el Estado— desaparece, con el dltimo resto formal de la actitud ludica, toda cultura, y la
comunidad se hunde mas abajo que el nivel de la cultura primitiva”. De esta forma,
Huizinga concluye que no es posible la cultura sin una cierta atirmacién de la actitud ladica.

Como entornos virtuales y comunidades ladicas globales, los MMORPGs nos
permiten reflexionar sobre la mecanica y las limitaciones funcionales de un mundo y como
esta mecanica y limitaciones podrian utilizarse para construir relaciones interpersonales. El
programa de reforzamiento, la mecanica de la muerte y un sinnumero de otras estructuras
juegan un papel fundamental en alentar o desalentar las relaciones interpersonales; es decir,
los MMORPGs nos permiten hacernos preguntas sobre cémo la mecanica de un mundo
influye en la formaciéon de comunidades, sus reglas explicitas e implicitas, las visiones de
mundo y los ideales de honor, nobleza y, tinalmente, justicia.

Es decir, lo que hace tan interesantes a los MMORPGs no es sélo que sean juegos
que integran visiones de mundo y principios morales de la soctedad que les vio nacer, sino
que sus propios usuarios estan creando una comunidad aparte en la que construyen
interacciones soctales a partir de sus expertencias y visiones de mundo individuales. :Cémo
tuncionarian estas comunidades st se crearan MMORPGs con reglas mas similares a las de
nuestro mundo? ¢Qué pasaria en un MMORPG donde los avatares no pudieran resucitar, o

donde los recursos del mundo virtual no fuesen renovables, o donde no existieran normas
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de convivencia impuestas por los disefiadores del juego? ¢Como se desarrollarian las
relaciones interpersonales en un mundo virtual con personajes mortales? Como
protegerian los recursos del mundo para evitar su sobreexplotacién? ¢Construirian los
propios usuarios sistemas de gobierno y justicia para estos mundos? ¢Qué normas sociales

se impondrian?

Preguntas para investigaciones futuras

A lo largo de este texto pudimos apreciar que muchos de los prejuicios en torno a
los videojuegos st no son injustificados, al menos son exageraciones que nos impiden
observar esta microcultura con mas detenimiento. La gran mayoria de las investigaciones en
torno a los videojuegos se centra en los posibles efectos que podrian tener sobre la
conducta de los nifios o los adolescentes, sin considerar que, segun los estudios de Yee, un
75% de los usuarios de MMORPGs (por lejos los videojuegos mas populares) son mayores
de 19 afios. Teniendo en cuenta que estos videojuegos estan redefiniendo la identidad de
sus usuarios y las formas de comunicarse en el mundo, el centrar la discusién en un
problema que, segun Rafael del Villar, no tiene solucion es, cuando menos, una pérdida de
tiempo.

La investigacion en torno a los videojuegos en linea esta recién en pafiales, y los
estudios de Yee, aunque bien enfocados y profundos, dejan mas preguntas de las que
consiguen responder. ¢Qué pasa con las comunidades virtuales creadas a partir de los
usuarios de un MMORPG? Muchas veces, el juego no es mas que el punto de partida, pues
resulta comun que los miembros de un clan se reunan fuera del juego en foros de Internet,
creen su propia pagina web e incluso se reunan de verdad para intercambiar ideas sobre el
juego, discutir estrategias o simplemente para socializar. :Cémo contribuye al desarrollo de
la personalidad y el atianzamiento de la autoestima el hecho de pertenecer a una de estas
comunidades? ¢Existe realmente adiccién a los MMORPGs? Y, si es asi, ¢a qué porcentaje

de los usuarios atecta? ¢Se puede estudiar el desarrollo de las habilidades de liderazgo en los
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usuarios de estos juegos? ¢Pueden los MMORPGs ser considerados un campo de
entrenamiento para aprender eficiencia, perseverancia y cooperacion?

Otro tema de interés es la exploracion de roles y la perpetuacion de visiones de
mundo sexistas en las comunidades de juego. En uno de los testimonios recogidos por Yee,
una jugadora atirmaba su preferencia por jugar con avatares masculinos, ya que asi los
demas usuarios demostraban mas respeto por sus habilidades y le tomaban mas en serio.
¢Qué tan representativo es este testimonio? No olvidemos que en un MMORPG la unica
diferencia entre un personaje femenino y uno masculino es la apariencia del avatar: las
habilidades, poderes y potencialidades del personaje son las mismas, independiente del
género. Es por ello que no resulta raro que usuarios masculinos interpreten personajes
femeninos. ¢Viviran estos usuarios experiencias de discriminacion sexual?

Entremezclando investigaciones, podriamos hacernos también otras preguntas: ¢A
qué microculturas pertenecen los usuarios de MMORPGs? ¢Cuantos espacios paralelos se
trabajan en un MMORPG? Teniendo en cuenta las observaciones de del Villar,
probablemente los MMORPGs se situarfan a medio camino de complejidad entre las
aventuras graficas y los videojuegos de estrategia, puesto que exigen relacionar una multitud
de elementos en tiempo real y a veces incluso coordinar las acciones propias con las de los
demas jugadores. Sin embargo, es posible que la cantidad de espacios paralelos que se
trabajan en un MMORPG dependa del estilo de juego del usuario. Asi, un usuario que
pretiera el juego en solitario trabajara menos espacios paralelos que el lider de un grupo de
aventureros o el estratega de un clan. De esta forma es posible que el estilo de juego
adoptado dependa del desarrollo intelectual del usuario. Pero esto no es mdas que una
especulacion: habra que esperar nuevas investigaciones al respecto para obtener una
respuesta satisfactoria.

Otras preguntas derivadas de los estudios revisados tienen que ver con la vision de
mundo que desarrollan los jugadores. De acuerdo a Yee, nuestras experiencias e identidades
virtuales no estan separadas de nuestras experiencias e identidades en el mundo real: ambas
coevolucionan y se moldean una a otra. Los MMORPGs no son tanto una nueva forma de
juego como un nuevo medio de comunicacién que permite la aparicién de nuevas formas

de 1dentidad social e interaccion.
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Una de las principales caracteristicas de los MMORPGs es su poderosa capacidad
de seduccidén que, como vimos, no se reduce a los adolescentes. Se trata de entornos
virtuales en linea donde conviven, interactuan y colaboran diartamente profesionales
jévenes, padres de familia y jubilados.

Cada dia, mas y mas personas se internan en estos entornos virtuales en linea en
lugar de ver television, lo que despierta interesantes preguntas, sobre todo, segun afirma
Yee, en referencia a la teoria del cultivo de Gerbner. Segun este autor, los espectadores de
television que pasan mucho tiempo frente a este aparato tienen una visiéon de mundo que
sobreestima el nivel de violencia de la sociedad y el impacto de un alto nimero de fuerzas
policiales en las calles, esto debido al énfasis que se le da a estos temas en el contenido
televisivo. ¢Es posible que ciertas visiones de mundo nuevas sean cultivadas a causa de una
participacion prolongada de los entornos virtuales en linea? Teniendo en cuenta el elevado
niumero de malas experiencias que viven los usuarios con jugadores abusivos o egoistas,
¢serfa posible que los usuarios de MMORPGs desarrollaran una vision pesimista del ser
humano?

Tampoco debemos olvidar que, al existir en una red global cuyo idioma por defecto
es el inglés, los MMORPGs permiten la interaccidén entre usuarios de distintos lugares del
mundo, rompiendo las barreras nacionales, culturales y de lengua. La sociologia, sin duda,
tendria mucho que decir de estos entornos virtuales, ya que responden perfectamente a la
definicion de “soctedad de masa” entendida por Herbert Blumer: “la masa puede ser
percibida como constituida por individuos aislados y alienados [...]. Esto significa que el
individuo en la masa, en lugar de estar desprovisto de atencion, es en verdad agudamente
autoconsciente. Fl no actiia en respuesta a sugestiones o a los estimulos excitantes de
aquellos con quienes se relaciona, actia en respuesta al objeto que retiene su atencién y
sobre la base de impulsos que él mismo estimula”. Seguin esta corriente, la soctedad de masa
es una ruptura de fronteras, una serie de estandarizaciones culturales que sobrepasan las
tradiciones nacionales.

Es decir, los MMORPGs no solo serfan un producto cultural que responde a una
necesidad de mercado, sino también un medio de comunicacién masivo que reafirma el

modelo de sociedad de masa. Como una maqueta estilizada del mundo occidental, donde se
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imita el sistema econémico, el sistema productivo, la mayoria de los valores y creencias, los
medios de comunicacién instantaneos e incluso las diterencias socioecondémicas —dado que
un usuario con recursos puede comprarle niveles y objetos a su avatar usando moneda real.
Como puede verse, existen innumerables terrenos aun no explorados en el ambito
de los videojuegos. Interrogantes surgidas no de una reaccion exagerada ante un bien
cultural que apenas empezamos a descubrir, sino de estudios serios y desprejuiciados de una
torma de juego que ha marcado ya varias generaciones y que promete continuar siendo la
diversion favorita de los jovenes y, en un futuro proximo, de gran parte de los adultos. Al

menos mientras siga existiendo la globalizacion.
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GLOSARIO

Agente: personificacion virtual de una criatura con capacidad de accién en el mundo de
un videojuego y que no es controlada por ningln usuario. Las acciones de un agente estin
determinadas por un patrén de conducta programado por el disefiador del juego. Este
patron de conducta, que puede ser muy sencillo (moverse de un lado a otro y atacar a
cualquier jugador que se acerque) o muy complejo (controlar un ejército y defender un
castillo) le indica cémo debe comportarse y reaccionar ante determinadas situaciones. Este
patrén de conducta es conocido habitualmente como zuteligencia artificial del agente. El
ejemplo clasico de un agente serfan las naves invasoras en el juego Space Invaders. Su
inteligencia artificial es muy primitiva: simplemente deben aproximarse cada vez mas al
tanque que controla el jugador, aumentando la rapidez de desplazamiento y la cadencia de

tuego a medida que sus congéneres son destruidos.
Animacidn japonesa: ver aniné.

Animé término utilizado para referirse en occidente a los dibujos animados japoneses. Fl

anizé es un tipo muy particular de animacion, tanto por su estética como por sus temas y
guiones. En Japon, el animé nunca fue exclusivamente para nifios: de hecho, se produce
animé para distintos rangos etarios, culturales e incluso sexuales. Es por ello que en su
amplia produccién abundan historias llenas de violencia, sexo, homosexualidad implicita o
explicita, muchas veces entremezcladas con ciencia ficcién o fantasia. Occidente se
escandalizé originalmente con los temas del animé, pero esto ocurrid porque estos dibujos
animados se importaron sin tomar en cuenta su contexto de produccién y su publico

objetivo.
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El animé ha influido poderosamente en toda la industria cultural occidental: desde los
dibujos animados y el coémic, hasta el cine, los videojuegos e incluso el vestuario ha

adoptado la estética y, a veces, la esencia del aniné.

Arousal: actividad cerebral producida por la estimulacién sensorial. Bl arousal representa

el grado de conciencia desde un punto de vista psicologico y fisiologico; implica la
activacion de sistemas cerebrales y nerviosos especificos, lo que incrementa los latidos del
corazon, la presion sanguinea, la oxigenacién de la sangre y la condicion de alerta sensorial,
la movilidad y la facilidad de respuesta ante los estimulos. El aronsal es fundamental en
regular el nivel de conciencia, la atencién y el procesamiento de informacion, asi como para
motivar la respuesta a situaciones estresantes, la busqueda de alimentos y la actividad sexual.
Segun el psicologo Hans Eysenck, las diferencias base de amusal entre los sujetos determina

el que un sujeto sea introvertido o extrovertido.

Asertividad: se trata de una estrategia y estilo comunicativo que se sitGa en un punto
intermedio (y por lo tanto optimo) entre dos conductas polares: la agresividad y la
pastvidad. Los psicologos suelen definirlo como un comportamiento soctal maduro, segun
el cual un sujeto expresa sus convicciones, defiende sus ideas y protege sus derechos sin

mostrarse agresivo ni someterse a la voluntad de los demas.

Avatar: personificacién grifica de un jugador en un entorno multiusuario. La idea del

avatar es que sea personalizable y, por lo tanto, Gnico y representativo. Un avatar puede ser
algo tan sencillo como una cara hasta un detallado personaje en tres dimensiones con un

rostro bien definido, cuerpo, ropas, armas y armadura claramente visibles.

Bot o borg: los bots (diminutivo de “robot”) son programas capaces de realizar diversas

acciones imitando las acciones de un humano. Los bofs pueden realizar tareas muy diversas:
desde aplicar rutinas de edicion de texto hasta simular el comportamiento humano, por

ejemplo, a través de un chat. En los MMORPGs (videojuegos de rol multijugador masivos
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en linea), los bots pueden ser usados para que ejecuten una serie de tareas rutinarias para el
personaje del usuario, permitiéndole asi aumentar el nivel del personaje o sus riquezas sin
necesidad de que el jugador intervenga en el juego. Los disefiadores de MMORPGs
consideran el uso de borgs una violacion grave a las normas del juego: las sanciones pueden
ir desde una suspensiéon temporal hasta una suspensién permanente de la cuenta del

usuario.

Clan: un clan es un grupo de personas que se retne en el entorno virtual de un videojuego
en linea para compartir y ayudarse mutuamente. Los miembros de un clan suelen trabajar en
pos de un objetivo comun que puede ser algo tan simple como ayudarse entre ellos cuando
lo necesiten, hasta defender una zona del mundo virtual contra las invasiones de clanes

enemigos.

Condicionamiento operante o instrumental: es una forma de aprendizaje en el
que una accion del sujeto provoca un tipo de consecuencia (también conocida como
estimulo reforzador) contingente a la accion. El condicionamiento operante implica un
aprendizaje que tiene que ver con el desarrollo de nuevas conductas, y no con una
asoctacion entre estimulos y conductas retlejas, como ocurre con el condicionamiento
clasico de Pavlov. Los principios del condicionamiento operante fueron desarrollados por
B. F. Skinner; actualmente se utiliza mas el término condicionamiento instrumental, por ser
mas descriptivo.

El condicionamiento operante funciona en base al aprendizaje de respuestas que se
perpetuan en el tiempo gracias a la presencia de una consecuencia —llamada refuerzo—
continua. Las consecuencias agradables tienden a fortalecer una conducta, mientras las
desagradables la debilitan.

El principio del condicionamiento operante puede verse reflejado en el siguiente ejemplo:
un nifio es llamado por un grupo de adultos para que les cante una cancién que aprendid en
el colegio. Aunque en un comienzo atemorizado por la presencia de tantos adultos, el nifio
se decide a cantar frente a ellos. St los adultos le aplauden y le telicitan por su interpretacion,

habran reforzado positivamente su conducta y, por lo tanto, le habran estimulado para que
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lo haga de nuevo. El hecho de recibir aplausos y felicitaciones cada vez que canta se
constituird en un refuerzo que estimulara la perpetuacién de la conducta cantar. En el caso
de que los adultos se rieran y burlaran de su interpretacion, se habra producido una
consecuencia negativa a la conducta, por lo cual se habra debilitado el interés de repetirla a
tuturo.

El principio del condicionamiento operante se sitia en la base del sistema penal, ya que
considera que se puede reducir la frecuencia de las conductas delictivas a través de un

castigo (refuerzo negativo).

Conductismo: corriente de la psicologia que busca explicar el comportamiento humano
en término de las relaciones entre entradas (estimulos) y salidas (respuestas). Con ello, el
conductismo se aleja de explicar el comportamiento humano en base a estructuras internas
o procesos mentales, ya que postula que las conductas son simplemente producto de
estimulos externos. Desde este punto de vista, la conducta de un sujeto podria ser
modificada entregando los estimulos apropiados; es decir, la conducta es un aprendizaje que

puede ser gutado y encausado.

Dungeon: palabra en inglés que significa literalmente “calabozo”. En los juegos de rol y
los MMORPG, el término dungeon se utiliza como un genérico para designar cualquier
caverna, laberinto subterraneo, mazmorra, catacumba e incluso un castillo en el cual se sita
la accion de juego. Un dungeon es, entonces, un entorno de juego cerrado, con opciones de
desplazamiento limitadas, por lo general, a avanzar por pasillos, abrir puertas, subir y bajar
escaleras. Los dungeons suelen estar infestados de agentes enemigos, como caballeros negros,
monstruos y dragones, y el nivel de dificultad al que se enfrenta el jugador aumenta a

medida que avanza en el dungeon.
Gore: término utilizado para referirse a la inclusidn explicita y en exceso de sangre, tluidos

corporales y carne humana, asi como cuerpos humanos lacerados y/o descuartizados en

algiin producto cultural. El término se utiliza principalmente para referirse a un género
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cinematografico, el cine gore, el cual suele representar una multitud de criaturas deformes,
cadaveres animados, sangre falsa vertida por litros y muertes exageradamente grotescas.
Algunos videojuegos, como el Mortal Kombat (Midway, 1992), el Doom (1d Software, 1993) o
el FE.AR. Extraction Point (TimeGate Studios, 2000) incluyen gore como parte de su

atractvo.

MMORPG: en inglés, Massively Muiti-User Online Role-Playing Game, videojuego de rol

multijugador masivo en linea. Se refiere a un tipo de videojuegos que permiten a miles de
usuarios participar simultineamente de un mismo entorno virtual persistente, como un
mundo aparte que se presenta a través de graficos en la pantalla del ordenador. Los
videojugadores de un MMORPG pueden interactuar con el entorno virtual e interactuar

entre ellos, lo que genera ricas e interesantes formas de socializacion en linea.

MUD: en inglés, Multi-User Domain, dominio multiusuario. Se refiere a un tipo de
videojuego en linea que acepta a varios usuarios en forma simultinea y que participan de un
mismo entorno virtual persistente. Los MUDs son los antecesores de los mas modernos
MMORPGs, y se diferencian de estos en dos aspectos esenciales: primero, el numero de
jugadores que acepta el MUD es radicalmente inferior al que puede participar de un
MMORPG; segundo, la interaccion en el MUD se realiza a través de comandos escritos y
no suele existir una interfaz grafica que represente el mundo de juego. Tanto los MUDs
como los MMORPGs funcionan en base a la creacién de personajes de juego que suelen

adoptar roles arquetipicos (guerreros, hechiceros u otros) con distintas fortalezas y

debilidades.

Nivel (de poder o de personaje): representa qué tan poderoso es un personaje en
un MUD o un MMORPG. Habitualmente, cuando un usuario crea su personaje, éste
empieza el juego en nivel 1. A medida que vence a agentes del mundo virtual, resuelve
acertijos y cumple con mistones del juego aumenta su nivel y con ello sus poderes. Asi, un

caballero de nivel 1 tiene un nivel de poder radicalmente inferior a uno de nivel 10; a su vez,
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el caballero de nivel 10 es un debilucho en comparacion a uno de nivel 20, y asi
sucesivamente.

Los MMORPGs y los MUDs suelen imponer limites al nivel de los personajes. Por
ejemplo, en el World of Warcraft el nivel maximo que puede alcanzar un personaje es 60, pero

s1 compra una expansion del juego puede alcanzar el nivel 70.

Personaje: es el alter ego de un usuario en un MMORPG o un MUD. Un personaje suele
crearse adoptando un rol arquetipico (dependiendo del entorno puede tratarse de un brujo,
un asesino o un piloto espactal) que tiene una serie de atributos que definen qué tan fuerte e
inteligente es, y st sabe pelear o crear objetos. El personaje puede ser personalizado a través
de un avatar (la representacién grafica del personaje), se le puede dar nombre y tiene la
posibilidad de interactuar con el entorno virtual asi como con otros personajes presentes en

el mundo de juego (y, por lo tanto, con otros jugadores).

Programa de reforzamiento: la formula que determina la frecuencia de apariciéon de
un determinado refuerzo (ver “refuerzo” mas adelante) ante una conducta especifica. La
trecuencia puede referirse a una dimension temporal (cada cuanto tiempo se produce el
refuerzo), al nimero de conductas emitidas para obtenerlo (cuantas veces se debe realizar la
conducta para que se obtenga el refuerzo) o en una combinacion de ambas. Para que un
sujeto se mantenga prendado a un programa de reforzamiento éste debe tener una
trecuencia adecuada al sujeto, lo justo para que cada refuerzo sea una verdadera recompensa

pero que no sea una recompensa excesivamente dificil de conseguir.

Puntos de experiencia: una medida que determina cudntos logros ha obtenido un
personaje en un videojuego de rol. Los puntos de experiencia se obtienen venciendo
enemigos, cumpliendo misiones e incluso derrotando a otros jugadores en el entorno virtual
de un MMORPG. Habitualmente, la acumulacion de un determinado numero de los puntos
de experiencia aumenta en forma automatica el nivel de poder de un personaje. A medida

que el personaje aumenta su nivel, cuesta cada vez mas puntos de experiencia pasar al nivel
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que las primitivas graficas 3D en perspectiva. Gracias al acelerado desarrollo de los
procesadores y la reduccion de costos de esta tecnologia, a partir de la década del 2000,
todo videojuego que busque cierto nivel de éxito utiliza detalladas graficas en 3D con

perspectiva.
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