Capitulo 5

1. Introduccién

Esta parte del informe tiene como finalidad denunciar 1a vision de 1a reali-
dad representada por los videojuegos de contenidos racistas disponibles en
Internet. Veremos como en este tipo de juegos Ios esterectipos y la violencia
smbdlica se Ltlizan pera degradar la identidad de determinados grupos raciales o etnias,
asf come alos inmigrantes © suielos de otras culturas fordmeas.

Para clarificar algunos conceptos antes de comenzar nuestra reflexion,
entenderemos el racismao segun la definicion del DRAE como la “exacerbacion
del sentido racial de un grupa 2mico, especialmente cuando corvive con otro
U otros” y en una segunda acepcion, como la *doctrina antropoldgica o pol-
tica basada en este sentimiento y que en ocasiones ha motivado la persecu-
cion de un grupo étnico considerado comoe inferior.” Par tanio, entenderemos
que posecen contenidos racistas aquellos videgjuegos donde encontrermaos
motivos evidentes que representen la creencia de que una raza es congénita-
mente superior (¢ inferior} a otra raza, a través de sus imagenes, sus persona-
Jes, sus musicas, sus objetivos, sus acciones, etc.

Partiremos de la definicion de videojuego elaborada por Levis {1997 27],
segun la cual, un videojuego consiste en un entorno informatico gue repro-
duce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente progra-
madas. Compietamos esta definicion con la ofrecida por Marqués (2000), que
entiende por videojuegos todo tipo de juego electrénico interactive gue ofer-
ta una serie de actividades ludicas [contenido), cuyo punto de apoyo comdn
es el medio gue se utlliza (plataforma electronica), con independendia de su
sopoerte (ROM internc, cartuche, disco magnetico u optico, ondine} y de la pla-
taforma tecnologica que utiliza (maguina de bolsilio, videoconsola conectable
al TV, maquina recreativa, microordenador, video interactivo, red telemética,
relefono mowvi).

El munde de los videojuegos tiene arte, tendencia, musica, disefio, comu-
nicacion, empleo de aptitudes, socalizacidn entre personas, estrategia y tcti-
ca, etc. y abarca todo tpo de tematicas: provocacion, actitudes agresivas, vio-
lentas ¢ incluso belicistas, pero también en algunos casos 1o hace de forma
racista y xenofoba. En este sentido, intentaremos ser cuidadosos y respetuosos
cor aquelios otros videgjuegos gue cumplen una importante funcion mera-
menie iudica, o incluso a veces pedagogica, y que tanto estén aportando & la
actualizacion y la reinvencion de nuestre universo de ficcion colectivo.

Este informe, elaborado a modo de guia, ha sido realizado para explicar
este fendmeno antisocial a la ciudadania. La estética racista es una manifesta-
cion subcultural presente en Internet, que por su discurso elaborado, tene
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LUNOS rasgos v cualidades comunes que trataremos en este andlisis. Nuestro
papel desde Iz critica es desarrollar ury entendimiento mas completo de nues-
tros procescs culturales v simbolicos, y de cama estos se vinculan con el poder
social, politico y econdmico.

2. Antecedentes

El tema de ios videgjuegos, aun cuando tenga una trayectoria histonica de
mas de veinticinco anos, presenta lagunas importantes v opiniones contra-
puestas entre los propios expertcs. Es por ello que se demandan estudios e
investigaciones diversas acerca de su uso, de su conveniencia, de las caracte-
risticas significativas que poseen, del tipo de informacion y pautas conductiua-
les gue trasmiten, del lenguaje que utilizan, del planteamiento y solucion gue
dan a los problemas gue presentan y de sus efectos entre la poblacion infan-
fil y juvenil en tanto gue candidatos mas vulnerables.

Segun un estudio de PriceWaterhouse, el 20% de los espanoles son juga-
dores de videgjuegos'. En 2005 esta industria generd ya mas faciuracion que
el cine y su ventaja se esta disparando. Los avances de |3 tecnologia
v la diversidad de los juegos han ampliado el perfil tipo del jugador
de videojuegos en los Ultimos anos. Estos avances técnicos estan per-
mitiendo la creacion de juegos de diferentes tipos gque llegan a
muy diversos grupcs de publicos objetivos.

Internet, como medio de amplificacion a nivel mundial, ha creado una
amplia gama de videojuegos que persiguen la concienciacion y movilizacion
social sobre problemas determinades: de tpo social, sobre desigualdades,
scbre la inmigracion, 'z gestion de recursos o ayudas, sobre temas politicos v
de gobierno. Un activismo en Internet que en ocasiones tiene fines loables,
perc que en ofras ocasiones No son fines tan claros o, al menoes, son mas pro-
selitistas respecto a una opacn: comao son los videojuegos de tipo polltice, con
sesgo de guerra, o amparados por algunos de jos contendientes de una gus-
rra como “guerra psicologica”. Esta propaganda persigue tanto ef cerrar filas
nropias, el dar una version afin a los puntos de vista del gengrador o afectar
en negative sobre 1a moral del "adversaric”.

En este contexto, los videojueqos gratuitos a los gue se puede jugar desde
Internet estan ganando cada vez mas popularidad. En algunos casos se trata
de versicnes de prueba para juegos comerciales, y er ofros se desarrolla el
juego de forma gratuita ¢ usando herramicntas open-scurce. La técnica mas
extendida de [os videajuegos que podemos descargar de forma gratuita a tra-
vés de Internet se llama Flash?, y es mas flexible v mas rapida gue las utilizadas
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hasta ahora. Ademas cuesta un tercera parte de lo gue cuesta la animacion
tradicional. &l Flash crea una animacion que recuerda mucho a los dibujos
mas antiguos del cartoon. La rapida expansion de este tipo de plataformas de
desarrcllo como el Flash, permiten encontrar miles de formas de expresion
creadas por autores de todos los rincones del mundo. B problema surge
cuando esas expresiones escapan a los valores sociales y humanos Porgue
cemo dice Puggelll (2003: 118-120} el factor més importante por medio del
cual los videgiuegaos son vehicuios de socializacion, es el de fos valores.
Tenemos gue tener en cuenta, Come plantea esta autora, que el conacimisn-
[o estratégice que procede del proceso de socializacion es el mas importante:
se aprende, por glemplo, que la auteridad es siempre jerdrquica, la importan-
Cla de la fuerzz, de la tenacidad, de las armas, del encantoe.

Estallo (1995: 117) afirma que se ha hablado mucho acerca de la neutra-
lidad de los videgjuegos en cuanto a ios valores que implican y dificimente
pucden considerarse estos entretenimientos como algo aséptico v carente de
contenido. Los videgjuegos constituyen instrumentos mediante los gue sus
usuarios comprenden el medio cultural gue ies rodea. Representan, fielmente,
simbolismos sociales y construcciones culturales de nuestro entorno, 1o gue
debe permitirnos comprender sus contenidos vy, a la vez, sus posibilidades
como transmisores de valores. No podemos obviar gue el juego y las activida-
des de entretenimiento configuran una sutii expresion de los modos de perci-
Dir la realidad que una cultura determinada posee.

La realidad es que los videojuegos cada vez sorn un fendmeno mas exten-
dido y universal, que ocupa a cada vez mayor numero de personas, y que inci-
de especialmente, en menores y adolescentes en su proceso de crecimiento y
socializacidn. Su influencia en la construccién de formas de entender y pensar
la realidad en ellos, es poderosa, y es algo gue debemos conocer y analizar,
cada vez con mayor profundidad v rigor,

segun un informe difundide por el Centro Simon Wiesenthal® en el afio
2006 nhabia mas de 200 direcciones en Intemet que contenian jueqgos inspira-
dos en el odio racial gue compartian consignas similares sobre la aniquilacion
de las mirorias. Estos datos reflgian come los grupaes racistas estan encontran-
do nuevas formas de aprovechar la tecnologia para extender su mensaje.
Como la mayorfa de los juegos, estos titulos se han creado principaimente
para un publico juvenil. La diferencia esta en que estos juegos estan repletos
de mensajes y lemas racistas.

Aungue los estudios acerca de la generacion de violencia derivados del
uso de los videojuegos han fracasade, o al menos no han sido del tode con-
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cluyentes, respecto a siios videojuegos generan una scciedad mas violenta y
mas insolidaria, es importante seguir refiexionando sobre el uso que determi-
nados coiectivos hacen de los videojuegos como vehicula para la comunica-
cion de sus ideologias v sus doclrinas, y en la mayoria de [os casos, como ele-
mentos de iNiciacion a un pensamiento xendfobo v racista.

3. Metodologia

Este capitulo tiene una finalidad eminentemente praciica; es una introduc-
cidn para el analisis de videgjueges. Del videojuego como onjeto de lengua-
je, como lugar de representacion, como momento de narracion y coma uni-
dad comunicatva. En una palabra, del videojuege como texto”. Hablaremos,
por tanto, de analisis textual del videgjuego.

Establecernos una propuesta de analisis de! videojuego porque entende-
mas que tiene un valor didactico, un valor teorico y un valor documental.
Valores didacticos en cuanto a gue el analisis nos ensefa a descomponer y
recomponer un objeto concreto con el fin de comprender su estructura y su
funcionamients, con lo cual permite entrar en la mecanica del videojuego,
captar las leyes de su composicion y familiarizarse con un lenguaje distinto del
natural, ademas de adiestrar un tipo de mirada complice y discinlinada. El
valcr teonice def andlisis se debe a aue 1os grandes problemas que se plante-
any se afrontan a partir de videgjlegos concretos, convierten &l andlisis en un
instrumento indispensable para una tecria que descubra progresivamente la
utiliddad de ios gjemplos, o mejor adn, que nos amplie la mirada despues de
haberla concretado en un analisis. Y finalmente un valor documental va que
el analisis nos permite dar cuerpo a investigaciones historicas o socioldgicas,
ya que asurme con sencillez los datos que ofrece un videojuedo, y a partir de
ahi dedica a identificar constantes y varizbles, a confrontar io dicho, a reagru-
par vy dividir, etc.

En este sentido, en este capitulo vamos a pariir de un objeto dotado de
presencia v de concrecion, una muestra de 1os videojuegos con contenidos
racistas disponibles en Internet, vamos a fragmentarlc y vamos a componerlo,
volviendao asi al objeto del principio, pero ya explicito en su configuracion y en
su mecanica. Tras el recorrido de este caming ootendremaos un conodmiento
mas pleno del cbieto analizado, mostrando su esqueleto v su nervadura, ofre-
ciéndonos una mejor inteligibilidad del objeto analizado.

Aun asl, debemos destacar gue nuestra propuesta de analisis no deja de
ser “una propuesta”, ya gue del mismo modo que no hay una teoria unifica-
da scbre los videojuedaes, ne se puede proporcienar ningun maodelo univer-

MIGRAGAMES_84

SRR R RR

B
L. |
==
=]
i
e
=]

sal de analisis de videgjuegos. Con nuestra aportacién, intentaremaos propor-
cionar indicaciones sobre los procedimientos y categorias que se activan en e
analisis, esbozando asi un primer marco de referenicia. De esta forma: afronta-
remos & andlisis de los componentes del videajuego, ef analisis de las formas
de la representacion, el andlisis de las estructuras narrativas v finaimente el
analisis de la dinamica comunicativa,

Se trata de un capitulc con pretensiones de manual, v como todos 1os
manuales, guertendo ofrecer un panorama resumida, corremos el riesgo, por
un lado de omitir cosas importantes, v, por el otro, de resuitar superficiales. Por
eso esperamaos del lector obsenvaciones, integraciones y criticas: después de
todo, sélo la practica continua de cuanto aqul se sugiere, su experimertacion
sobre el terreno, pueden identificar 1os aciertos y los puntos débiles de nues-
tro trabajo, y permitirnes una reelaboracion mas eficaz,

4. El Analisis: analizar, reconocer, comprender

B objeto de todo andlisis, como corjuntc de operaciones aplicadas sobre un
objeto determinado, es su descomposicion y su sucesiva recomposicicn, con el
fin de identificar mejor los componentes, la arquitectura, los movimientos, 1a dina-
mica, etc., es dedir, sus principios de construccion y fundonamiento.

Fara esto es necesano un algjamiento de la situacion normal a través de 1a
cuai se percibe normalmente ef videojuego. Para ello hemos interactuado con
los videojuegos muchas veces, aprovechandones de la decisiva diferencia
entre la primera experiencia, mas aproximativa y parcial, va gue esta casi excl-
sivamente dedicada a la dimension narrativa y a la comprension de juego y
adquisicion de destrezas para su manejo, y las experiencias sucesivas, mas pre-
cisas y completas, abiertas al detalle asi como también 2 los recovecos estilisti-
cos, a los matices del lenguaie, 12 musica, etc. En este sentido, volver a ver, a
Jjugar, deteniendo la accion, mas atentos al detalle v mienos implicados en el
Juego nos permite acceder & un nivel de lectura superior y no sequir las
cadendias y las direcciones impuestas por el videojuego.

Para nuestro andlisis del videojuego establecerermos una solida estructura
de analisis basada en el andlisis cinematografico. Pero, a diferencia de una peli-
cula, el videgjuego no se desarrolla externamente a NosOLros, SN0 que
demanda una fuerte intervencion por perte del jugador o usuario. En este
sentido, la interactuacidn con el videojuego nNos aportard elementos nuevos
de analisis gue también debemes tener en cuenta, a ia vez que reforzara el
efectoy la intensidad de la implicacicn y la empatia del usuario en algunos ele-
mentos ya presentes en el analisis cinematografico.
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Nos centraremas en analizar los estereotipos raciales que aparecen en los
videojuegos:

a. En |z presentacian de las mageines de hombres y mujeres {imagen fisica, ves-
tdario, etc.) de las distintas razas.

b, Eri fos roles desemperiados por hombres y mujeres de las distintas razas.
c. En el modelo de hombre v de mujer que aparece en 1os videojuegos.

d. En las relaciones entre personajes de las distintas razas {entre hombres, entre
mujeres, entre hombres y mujeres).

e. En las acciones que desempenan los personajes de las distintas razas.

f. £n la comparacion entre los comparamientos de los persongjes de las distin-
tas razas en las acciones.

g. En el entorno en el que desarrolla el videgjuego.

5. Delimitacion del campo

En este estudio analizaremos una muestra de videojuegos gue pueden
descargarse de forma gratuita a traves de fnternet®. Nos referimos a videgjue-
gos que no suelen entrar en (os circuitos comerciales, pero gue pueden_ser
descargados de forma gratuita, normalmente, desde paginas Web sin avisos
sobre su contenido.

Normalmente este tipo de videojuegos estan creados por particuiares ©
por organizaciones y No par empresas del sector del videcjuego. Del mismo
modo, tampoco pretendemos considerarlos representativos de los videgjue-
gos comerciales convencionales. Por esie motivo NG varmaos 2 comparartos
con otros videojuegos de! mercada, sino que solamente vamaos a centrarmos
en ellos y en su configuracion y en fa forma que tienen de representar la ide-
clogia que subyace tras eflos mas alla de su funcion “dica”.

Los videojuegos informaticos en lineas generales responden a estructuras
parecidas, aungue podemaos dividirios en categorias dentro de fas cuales 1as
caracterfsticas propias de cada una de ellas determinaran modos de uso y
tipos de programas de juegos especificos. Hemos seleccionados zlgunas cla-
sificaciones de videojuegos gue nos ayuden a catalogarlos.

En 1984, Chris Crawford [Goldstein, 1993} hizo una clasificacion de ios
videojuegos en tres grandes categorias a partir clel tipo de estrategias Implica-
das: juegos de accidn y destreza y juegos de estrategia. Segun Crawford, lo;
Jjuegos de accion y destreza son aquélios que enfatizan habilidades perceptr-
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vas y motoras; 105 juegos de estrategia se centran en la solucion de problemas
e incluyen los juegos de aventura y los juegos de rol.

Garner {1992), aplicando unos criterios de clasificacion gue se ajustaban a
las necesidades concretas de su investigacion, organizd fos videcjuegos en
funcion de cuatro criterios distintos, gue tambien nos resultan interesantes
para nuestro analisis:

- La perspectiva del jugador/a: se trata de un criterio ae clasificacion que hace
referencia 2 [a forma en que el jugador/a se fncorpora a la actvidad de Juego
{manipulacion de objetos en ios gue el jugador/a controla ios movimientos v
actividades de ur chjeto, vehlcuio, arma; manipulacion del personaje, en los que
el jugador/a controfa [os movimientos y actividades de un personaje; en prime-
ra persona en los que se crea al jugador/a la ilusion de que esta enfrentandose
directamente con la actividad que se desarrolla en fa pantalla.

- Bt campo de percepcion: como se utiliza [ pantalla para presentar un univer-
so particular a partir de un programa de juego determinade {de limites fjos, en
fos que la pantalla presenta al jugador/a los limites donde tendra lugar el juego,
de ventana fiia, en los que la pantalla no define los limites conceptuzles del
Juego sine gue 10s persenajes U objetos pueden moverse mas alld de los gjes de
la pantalla, dando (a sensacion de que el juego se feva a cabo en un universo y
que cada pantalla o ventana representa un area del mismao; de ventana mowi,
en Jos que se crea ia apariendcia de un foce de vision movil en lugar de fijo).

- Las capacidades interactvas: competicion individual, competicion interactiva
indirecta {los jugadores/as van alternando sus tumos); competicion interactiva
directa {los jugadores/as utilizan los objetos o personajes del juego para compe-
tir entre eflast y cooperacidn/competicion interactiva directa {los jugadores/as
comparien el esfuerzo para vencer a los enemtgas generados por el juego, sin
que se excluya la competencial.

- Bl escenario de juego: naturaleza del universo del juego en el gue se desen-
wvuelve el jugador/a [realidad autc-generada, espedificamente disenada para el
Juego; realidad transferida, simutacion de nuestra vida diaria, realidad negocia-
da, la gue combina las dos realidades anteriores en un contexto determinado).

Estas clasificaciones nos ayudaran a enmarcar nuestra muestra de video-
Juegos comprobando las caracteristicas comunes entre eflos,

i. Fases del analisis

Vamos a describir brevemente {as cuatro fases gue hemos recorrido en
nuesiro analisis para obtener [os datos que IUege pasaremaos a exponer; seg-
mentarn, estratificar, enumerar y ordenar vy recomponer y modelizar.

ii. Segmentar
Para segmentar el objeto de analisis debemos dividino en las distintas par-
res que 1o componen. La subdivision de un objeto debe hacerse progresive-
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mente individualizando partes mas peguenas gue componen el relato. De
mismo modo que un relato de otre medio, vamos a segmentar los videojue-
gos en tres partes: planteamiento, nudo y desenlace. En nuestro caso el plan-
teamiento iNcluirs la presentacion del juego, de los personajes v ambientes, su
mecanica y ef objetivo del mismo.

iii. Estratificar

En esia fase indagaremos sobre las partes individuadas y vemacs su com-
portamiento interno dentro del relate con el fin de determinar los diversos ele-
mentes que intervienen en el relato.

iv. Enumerar y ordenar

Con los elementos elaboramos un primer mapa de! objetc. Tomando este
mapa como base llegaremaes a descurir 1as correspondendias, 1a regularidad
y los principios gue rigen el objeto analizado. Al analizar el mapa podremos
sintetizar los resultados de la primera parte de! analisis para intentar comprender
iel lbgica del propio objeto, para tratar de comprender su orden constitutive,

v. Recomponer y rmodelizar

El paso final es recomponer el fendmeno y obtengr asi un cuadro global.
Esta vision unitaria del objeto los sentidos, a través de Una representacion sin-
tetica, de sus principios de construccion y de funcionamiento.

En resumen, segmentaremos y estratificaremas, enumeraremaos y reorcle-
naremos 1os elementos, 103 reuniremos en un complejo unitano vy les daremaos
una clave de lectura, confiando en haber comprendido la estructura v la ding-
mica del objeto investigado.

Analisis de los componentes de! videojuego
Principaies modalidades de exploracion
Materias de la expresion

Significantes visuales: imagenes v signos escritos

5.1. Los significantes visuales.

Los significantes visuales se corresponden con [as imégenes y los sianos
escritos gque aparecen en los relatos de los videoiuegos. Hermnos extraido tanto
las imagenes como los textos que puede considerarse que tiene componen-
tes racisias.

En nuestros visionados hemos podido comprobar comg [as imagenes uth
lizadas en este Upo de videojuegos no suelen ser imagenes muy elakboradas.
Tienden mas bien a la caricatura y a la definicion visual de los personajes
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mediante estereotipos. De esta forma vemos come los videojueges se apro-
pian de los estereotipos raciales y culturales presentes anteriormente en otres
medics de expresion y los uilizan para que las identidades, nacionalidades,
razas o etnias de los personajes de los videojuegos puedan identificarse a tra-
ves de unos pecos rasges convencionaimente aceptados.

Hemaos encontrado a los personajes mexicancs representados con barba
y cara de malos o bien con e tipico sombrero mexicano. Llevando zapatilias
de playa, camisetas de tirantes y armados con revoiveres. Tambign hemos
podido ver otros persongjes representados de manera muy simple portando
la bandera de su pals para representar que se trata de “nacionalistas” o bien
portando una mochila con hojas de marthuana para representar gue se trata
de “contrabandistas de droga”. En el caso de las mujeres mexicanas, estas apa-
recen representadas con pelo negra despeinado, piel morena, embarazadas
y descalzas, En el caso de los persongjes de raza negra, la tendencia mas habi-
tual en estos videojuegos es representarios con rasgos de simios ¢ bien como
pandiliercs disparandc desde coches en movimiento. Del mismo modo,
hemos encontrado representaciones de judios con cuerncs demaoniacos.

En algunos juegos donde aparecen los “persongjes del jugador”, estos
estan representados también de forma estereotipada como Skinheads o©
coma miembros de Ku Klux Klan vistiendo los atuendos y caracterizaciones
tipicas asoctaaas a ambas grupas, como son [as cabezas rapadas o las tinicas,
respectivamente.

A parte de la representacién visual de 10s personajes, otro elementc desta-
cado de [z imagen es 1z representacion de los impactos de balas en los juegos
Cuyo objetive es abatir a otros personges. Normalmente este tipo de juegos
muestran el disefio de una sendlia mira gue sirve para apuntar v disparar
sobre los personajes, 10§ cuales ai ser alcanzados estallan en sangre. En este
sentido es muy importante el uso de color rojo para resaltar los impactos.

Las representaciones visuales de los personajes suelen estar acompanadas
de textos grafncos que ilustran la identidad del personaje y que suelen ser insuk
tos o descalificaciones hacia lo que los personzjes representan: de esta forma
en algunos videojuegos podemaes encontrar textos como “bredeers” (anima-
les de crianza o criadoras) para referirse a los dibujos de mujeres con rasgos
hispanos embarazadas que corren llevando nifios de la mano o “espaldas
mojadas” para referirse a ios inmigrantes gue intentan pasar la frontera de
Mexico v Estados Unidos. Otros juegos dirigidos a otros grupos sociales utili-
Zan entre sus consignas textos Comao “la caza de ratas en el campo de concen-
tracion”, respecto a los judios, “impieza &tnica”, respecto a los negros, “imata
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a los putos antes de que te violen!”, respecto a hispanas, “el juego de la bomba
suicica”, respecto a los no-arabes, o “ley blanca”, respecto a los no-blancos.

Adernas de utilizar los textos para caracterizar 2 los personajes, son utiliza-
dos para explicitar consignas o para desarrollar las instrucciones sobre |2
mecanica de los videgjuegos. Entre ofros hemos encontrado [extos como
"Hay un simple objetivo en este juego: mantenerios afuera, a cualquier cosia”, ref-
riéndose a grupos de inmigrantes determinados. Los textos también son utilizados
en los videojuegos para la elaboracion de sumarios de “eliminados”.

5.2. Significantes sonoros: voces, masicas, ruidos y silencios

Los significantes scnoros hacen referencia a ios elementos gue componen
2 banda sonora de los videojuegos. Entre ellos podemos encontrar las voces,
las musicas, los ruidos y los silencios. En el caso de los videojuegos analizados
las musicas son répidas, fuertes y estridentes, y en algunos casos Incluyen con-
signas racistas en sus letras.

L as voces No son muy habituales y cuando aparecen sirven para reprodu-
cir frases hechas o expresiones también esterectipadas que pueden asociarse
2 la raza o grupo al que representan los personajes. QOtras veces sirven para
leer los lermas gue aparecen escritos en pantalla o para introducir af juego.

Los ruidos aparecen en momentos puntuales como refuerzo de determi-
nadas acciones como 105 sonidos de los disparos, los impactos de [as balas, las
explosiones o los lamentos de 10s personajes.

5.3. Signos: tipologia de C.S. Pierce

Siguiendo la tipclogia establecida por Pierce dividiremos 1os signos en indi-
ces, iconos y simbolos. Los indices testimonian la existencia de un objeto, i0s
iconos reproducen los contomos de un ofjeto y 1os simbolos son signos fuer-
termente convencionales.

En los videojuegos el usa de simbolos es muy comun, ya gue estos son
faciimente reconocibles para los jugadores y asi pueden simplificar la com-
prensin de la mecanica def juego o su puesta en escena. En iuegos tan conc-
cidos, y poco sospechosos, como el aedrez o el Diliar algunas personas
encuentran una simbologla ocuita de corte radial 1a ventaia de las blancas
sobre las negras en el ajedrez o la persecucion de la bola negra en el billar
frente ala inmortalidad de 1a blanca que siempre sobrevive, son algunos gjem-
plos, quiza algo extremos de simbologia en los juegos de estrategia. En
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muchos de los juegos analizados hemas encontrado objetos y planteamien-
tos que simbolicamente pueden considerarse racistas. Mas alla de hipdtesis
mas 0 menos discutibles, hemos encontradc en los videojuegos simboios facl-
mente reconocibles como por ejemplo banderas de Estados Unidos con las
barras y una sola estrella de David en lugar de las 50 estrellas.

El uso de signos como las banderas asociadas con las nacionalidades de
los personajes tambien es muy habitual en ofros videgjuegos, asl como otros
signos claramente representados como las hojas de marinuana para asociar-
i0s con el narcotrafico. En algunos videcjuegos cuyos personajes eran de ori-
gen judio hemos enconirado a personas reales de la poliica como Arel
Sharon en el papel de los jefes del enemigo, asl como fotografias de persona-
Jes como Lenin, Martin Luther King, Malcom X, que son utilizados en olros
videojuegos como objetvos para disparar contra elles. En estos casos las foto-
grafias de personajes reales se usan como simbolos de las razas o ideclogias
a las que pertenecian.

Otro tpo de simbolo mencs evidenie es el Uso en algunos juegaos el nime-
ro 88, que para ios skinheads logra un efecto similar 2 las letras HH, ias nicia-
les de Heil Hiter.

6. Analisis de la representaciéon

En los relatos audiovisuales, dentro de los gue enmarcamos a os videojue-
gos, es muy importante la representacion de los elementos dentro del relato.
Para el analisis de fa representacion esta se divide en puesta en escena, pues-
ta en cuadro y puesta en serie.

[Nivel Determinacicn del. [Categorias

Puesta en escena [Contenido (Generalidad. Tnformantes, ndF-
(CIOs, Temas i motivos.
Eiemplaridad: Arquetipos, cla-

es y figuras.
Fuesta en cuadro odalidad Dependencia/independencia
Estabitidad/\Variabilidzd
PLiesta en serie exC NEXDT condensacion, articUla-
cicn.

No Nexo: fragmentacion.

En la puesta en escena hay gue ver 1os elementos anteriormente senala-
dos que estan contenidos en cada escena; en (@ puesta en cuadro nos cen-
[ramos en como aparecen esos elementos dentro del encuadre v que relacion
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tienen entre ellos, y en la pussta en serie relacionamaos los nexos de union gue
nay enire LNna escena y ofra dentro dei relato.

En los videgjuegos analizados, la representacion, como ya hemos ido
comentando en cada elemento, es bastante esquematica y fuertemente este-
rectipada. No parecen dar excesiva impartancia a la complejidad de la pues-
ta en escena. El contenido de las escenas esta compuesto de elementos que
aparecen de forma clara vy directa. El modo en el que se presentan en cuadro
fampoceo tiene excesivas pretensiones, simplemente mostrar de forma clara los
elemnentos visuales. Ern cuanto a la puesta en serie, [0s nexos entre una esce-
na y otra suelen articularse como causa/efecto v salvo algunas excepciones
no hay puntos de giro en los relaros, con o cuzl el nexo entre [as escenas es
facil de establecer v bastante previsible.

a. El espacio
El espacio juega un papel muy imporante en ics relatcs multimedia. £3 un
espacio construido en el relato en base al siguiente cuadro:

Ejes de organizacion Categorias analiticas |

| — e
‘ In/off in
Off no percibido

‘ Off imaginable
Off definido

Estatico fijo

Estatico maovi!
Dinamico descriptivo
Dindmico expresivo

| Estatice/dinamico

Plana/profundc
Unitario/fragmentado
Certrado/excentrico
Cerrado/abierto

|

Qrganico/inorganico

Elespacio in s ef que aparece en el cuadre, mientras gue el espacio off es
el gue queda fuera de campo y puede ser no percibido, imaginable por el
contenido del cuadro o definido. También podemas hablar de espacios ding
micos o estaticos dependiendo de si permanecen fijos o sl est2n en movirmier-
to y de si son espacios expresivos 0 meramente descriptivos, La organicidad o
inorganicidad de los espacios viene determinada por su caracterizacion:
plano/profundc, unitario/fragmentada, centrado/excéntrico © abierio/cerra-
do. Los espacios organicos sueien ofrecer una mayor riqueza de matices y
tener un mayor protagonismao en el relato.
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Aun asi, los distintos tipos de espacios suelen aparecer de forma combina-
da en los relatos audicvisuaies y siempre con una intencionalidad expresiva.

En el caso de los videgjuegos analizados, los espacios no suelen jugar con
el espacio off, y silo hacen es un espacio off facilmente imaginabie por el uso
de elemenios esterectipadcs en 1a caracterizacion del espacio in o en cuadro.
Suelen ser espacios fijos o a lo sumo dinamicos descriptivos, ya gue su funcion
expresiva es meramente descriptiva y contextualizadora de la accion.
Aparecen en su mayoria como espacias inorganicos, planos, unitarics, centra-
Gos en una misma localizacion, cerrados v fuertemente definidos.

b. El tiempo

El uso del tiempo dentro de los relatos audiovisuales otorga a los creado-
res un potente elemento exoresivo. Hemos resumido en el siguiente cuadro
las posibles erganizaciones temporales mas comunes:

Ejes de organizacian Categorias anallticas

Orden Circutiar
Ciclico
Lineal
Acranico

Natural absolura ‘
MNatural relativa

Anormal Resumen ‘
Elipsis

Extension

‘ Fausa

Frecuencia Simple
MUiltiple ‘
Repettiva
Iterativa/ frecuentativa

Los videojuegos analizados muestran tiempaos linsales en cuanio al orden
temporal, con una duracion normal o ligeramente acelerada por los movi-
mientos de los personaes v con una frecuenaa simple, gue puede conside-
rarse repetitiva por la posibilidad de reproducir el juego una y otra vez con el
MISMo esquema simple.
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c. Analisis de la narracién
c.1. Personajes

En el analisis de ia narracidn nos vamios a centrar en comao aparecen los
personajes, qué acciones lievan a cabo y gué transformaciones sufren. En el
siguiente cuadro hemos resumide i2s opciones para &l analisis:

Personaje [Accion ransformacion
Nivel femomenclogico [Persona CompOrtamiento (Carmbio
Nivel Tormal 5] Funcion Procesc
[Nrvel abstracto Actanie ACto ariacion estructural

La mayoria de los juegcs se hasan simplemente en “accién y disparcs”. Los
personajes aparecen asumiendo roles de grupoes como el Ku Klux Klan o los
skinheads, y la Unica accion que deben llevar a cabo es atacar a negros, lati-
nos, judios, arabes, erc. En esios tipos de videojuegos las relaciones entre los
personajes son por oposicion de manera muy simple: buenos/malos, bian-
cos/ne blancos, inmigrantes/no inmigrantes, etc.

Personaje

Persona Plano/compietamente redondo
Lineal/contrastado
Estético/dinarmico

Rol ACUvD/pasivo

| Influenciador/auténomo
Modificador/conservador
Mejorador/degradador
Protector/frustrador

| Protagonista/antagenista

| Actante Suleto/objeto
Destinador/destinataric
Adyuvants/oponente

entendiendo el estereotipe como una imagen o© idea aceptada comuin-
mente Dor un grupo o sociedad con caracter inmutable, los personajes este-
rectipados pueden encajar con determinados individucs perienecientes &
determinados colectivos, razas o etnias. Es decir, ese conjunto de creencias
acerca de las caracterfsticas de las personas de un grupo determinado gue es
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generalizado a casi todos los miembros del grupo gue son 10s esterectipos.
Podriamos estar de acuerdo con gue las personas representadas a través de
ellos existen realmente, pero el problema viene en el momenio en el que apli-
Camaos estos estereotipos a todo el colectivo, o cuando esta es la dnica repre-
sentacion o la mayoritaria, y no se encuentra en un contexto adecuado. Fn
definitiva el esterectipo es peligroso porque simplifica una realidad v hace de
esta simplificacion una imagen universal e inmutabie que otarga un gran
poder a aquellos que |z utilizan,

Alngue l0s jugadores de manera explicita puedan rechazan 1o violento o
le disciminatorio, sin embargo, No se cuestionan Ios personzjes o las acciones
de 'os videojuegos donde se evidencian estos conceptos de forma mas suil.
Solo er los casos donde el personaje lo reflefa de manera burda, sin dejar
lugar & dudas, es donde se rechazan por el videojugador.

Esta falta de reflexion suele ir acompanada de la reproduccion sin cuestio-
namiento de los esterectipos de personajes que proponan os videgjuegos.
Por efemplo: los terroristas son los arabes porgue asf se ha potenciado la visidn
del mundo arabe sobre todo a partir del 11-5, 0 los rusos porgue sor comur
nistas; las mujeres para obiener prolagonismo han de ser guapas v deben
mostrarlo; los vigjos, las mujeres embarazadas o las muijeres en general son
debiies v personajes secundarios ¢ comparsas de 1a accion.

c.2. Ambientes

Respecto a los ambientes en los que se desarrollan los videojuegos, como
ya cometamos antes al hablar de los espacios, son representados al igual gue
los personajes, fuertemente estereotipados. For ello es facil asociar los paisajes
de desfertas con cactus y rios con la frontera entre México y Estados Unidos.

¢.3. Acontecimientos

La esencia de la mayoria de los videgjuegos supone que los demsas son
rivales enemigos. Practicamente en los videojuegos sélo parece haber situz-
ciones permanentes de competitividad, de enfrentamiento. Fsto potenicia una
vision de la competencia como Unica forma de relacionarse. De gue 1a reali-
dad esta dividida en ganadores/as y vencedores/as. ¥ gue lo mejor es estar en
el bando de los ganadores/as. Le mayoria de os videojueges se construye
sobre [a base de un topice extendido y dificih de combatir, porgue esta asen-
tado en la vision de la realidad de la mayoria de la poblacidn: el juego gue pro-
vOCa emocion, que involucra intensamente a sus participantes, es el gue impli-
ca que haya un ganador y todos los demas se conviertan en perdedores.
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£n relacion con los acontecimientos que ccurren en los videojuegos ana-
lizados, éstos estan basados en su mecanica, gue no por sencilla deja de ser
menos cruel. Normalmente se trata de juegos en fos que prima la viclencia, e
maltrato y la crueldad; estos aspectos son imprescindibles para conseguir el
objetivo del juego, cuando no son estos el fin en s mismos.

El objetivo méas habitual en los videcjuegos analizados es “matar”. Este
objetivo se completa en cada videgjuego con distintos matices a la hora de
tener como objetivo “matar a inmigrantes”, “matar a afroamericanos”, “matar
a drabes” 0 “matar a homosexuales”. £n otros juegos [os jugadores adoptan el
papel de un kamikaze que corre por las calles de una ciudad en hora punta
con el objetivo de causar el mayor nimero posible de victimas con una

bomba gue lleva adosada a su cuerpe.

En ocasicnes los chjetivos de los Juegos son grupos muy concretos como
en el caso de un juego de origen austriaco que se desarrolla en un campo de
concentracion y donde el objetivo es la minoria turca. Otros juegos muestran
un rechazo generalizado a todas las personas que Ne sean de raza blanca, en
uro de ellos comenzamaos matando a negros e hispanos, hasta que flegamos
al metro donde “se esconden los judios”.  Hemos encontrado olros casos de
videojuegos con distintas mecanicas, cuyo resultado era igualmente perverso.
Uno de eilos planteaba 1a historia de 5 adolescentes indocumentados que rd-
tan de evitar a los agentes de inmigracién. Las reglas del videgjuege son sen-
cillas; no llamar fa atencion, no robar en [as tiendas o mantenerse alejado de
los agentes de inmigracion. Si se siguen estas reglas el jugador podra evitar
terminar en un centro de deportacién. Lo perverso del juego, mas alla del pro-
pio planteamiento, es gue ne importa (o mucho gue un jugador se esfuerce
para ganar, el juego nunca tiene un final feliz. Los personajes siempre son
deportados y enviados nuevamente al centro de detencion o de regreso a su
ciudad donde tienen gue empezar desde el principio otra vez.

Oftros juegos, gue encontramos en algunas Webs en las secciones de
“comedia”, tratan sobre como podemos gestionar campos de concentracion.
Uno de ellos, amblentado en ef campo de Auschwitz, propone disparar a las
“ratas judfas” entre botelias de Zyclon-Bb y estrellas de David. Otro de los jue-
gos encontrados en esta misma seccion de “‘comedia” es una version del
Pacman {comecocos) donde el protagonista es un nazi y 10s fantasmas son
judios. Ctro videgjuege de los analizados consiste en derribar ladrillos de una
pared con una bola. En el juego los ladrillos son caras de personas de raza
negra, judios, elc. La puntuacion aumenta cuantos mas “ladrillos” derrioemos.
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En este seniido, el valor o contravalor, gue se ha encontrado en la mayo-
ria de tos juegos ha side la violencia. En estos videojuegos, su accion se resu-
me a la viclencia, matar y matar. Y el problema nc es ya anto 1a cantidad
como la futilidad de esa violencia. Una violencdia absolutamente innecesaria y
absurda. En algunos de estos juegos dan mas puntos en reiacion con la
maycr debilidad de aquellos gue mates, v en ellos, las razas distintas a la bian-
ca son consideradas inferiores, con lo cual se va consclidando la primacia de
dicha raza.

7. Analisis de la comunicacion

Frente a la contemplacion de la television o el cine que, aunque manten-
gan intelectualmente estimulados y activen la imaginacién, dejan poca inicia-
fiva a la persona gue 1os ve, 1os videojuegos exigen Una implicadidn activa en
el propio desarrollo de los mismos. El jugador/a se ve obligado a tomar deci-
siones gue le involucran en el process del juego. El jugador/a se siente inclui-
do en el juego porque el crograma le ofrece desempenar un rol en [a trama
enun confexio simulado ligado a la fantasia (escenas desarrolladas en el espa-
{0 0 en tlempos lgjanos). La sensacion de implicarse en un rol produce una
fuerte identificacion en el jugador/a que asume como propias las coordena-
das del relato. £sto es [o gue los hace esenclalmente diferentes al resto de los
fendmenos audiovisuales cortemporanecs. Pero no podemaos olvidar gue la
estructura y el contexto de los videojuegos también estan claramente
dgelimitados y definidos de antemano. La presencia del narrador o 1a
narradora gueda disimulada en la aparente intervencion del usuario/a
sobre la trama narrativa y lidica. Jugamacs a ser narradores creativos cap-
turando el espacio ludico, comprando la libertad vigilada por las tecnolo-
glas [Garcia Jiménez, 1998).

8. Conclusiones: analizar, describir, interpretar

Los videgjuegos pueden ofrecer muchas horas de diversion perc también
pueden converiirse en el arma de grupos poco inocentes.

Drestacamos’ la falta de control que 1os padres espafioles tiener sobre los
contenidos a los que sus hijos tienen accesc en Internet, pues la mayor alfa-
betizacion digital de los nifos les permite eludir la censura paterna. Ademas,
los hijos pasan demasiado liempo selos en casa como para poder ser contro-
lados por sus padres. En Internet, los jovenes tienen acceso a contenidos vic-
ientos que miran con “ndiferencia”.
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La representacion de los medios, Incluyendo a [os videojuegos, hace \_/\'si—
ble las identidades diversas v es después de este proceso de espectaculariza-
cian cuando surge 12 interpretacion.

Fr Europa, por ejemplo, estd incrementandose el numero de accesos a
paginas web gue exaltan la Yihad, fa clave parece estar en que cada vez hay
méas informacion escrita traducida del arabe al inglés y al espanal. Segun ana-
listas expertos de la Guardia CiviF, “esto facilita la difusion de la propaganda
raclical a jovenes musulimanes que pertenacen a Lna segunda y tercera gene-
racion de inmigrantes o bien a europeos CoNversas que no manejan el arabe
con fluidez”.

Lo que estamos viendo es que los grupes extremistas estan utilizanda ias
nuevas tecnologias para dar a conocer su mensaje. En algunos ¢asos estos
videojuegos, que forman parte de las campanas de pubiicidad de estas orga-
nizaciones, son solo un reclamo para gue los usuarios vuelvan a acceder a
esas paginas mas informacion o para adquirr productos coma libros, musica
o cualquier otro que incluya también mensajes de odio y racismo.

Las nuevas tecnologlas de la comunicacion, scbre todo desde la popu‘Far\'—
zacion de Internet, han permitido a las minorias y a las comunidades margina-
les, tener una visibilidad en los medios gue hasta ahora las grandes corporer
ciones mediaticas les hablan negado. Y sobre todo, les han permitido un acce-
so directo a potenciaies consumidores de su ideclogla gracias a la facfidad _de
elaboracion, difusion y localizacion por parte de los usuarios de sus proplos
mensajes y productos mediaticos en Internet.

La Red se ha convertido en un importante vehiculo para mastrar los odios,
reglizar persecuciones raciales, amenazar a las personas, planificar atemtadqs y
llevar a cabo acciones gue son toralmente condenables. Estos juegos convier-
ten la violendia racial en un entreenimiento.

En los videojuegos, el jugador asume un papel de protagonisia activo pre-
miado por sus acciones. Por eso se cree gue 1a viclencia de [0s videojuegos es dis-
tinta que 1a del cine © la television.

Estos jusgos, lo queramos o no, reflejan una parte de la realidad y cfrecen
un controvertido debate sobre si son los guicnistas de estos juegos los que
influyen o determinan la realidad o st es esia realidad la que se ve reflejada en
las pantallas. En este punto habria que diferenciar los videojuegos, para
mayores de dieciocho anos, donde se usa la viotencia realista y en los cuales
se hace otro uso de la violencia. En el caso de estos videgjuegos realistas, el
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uso de [a violencia serfa tan crticable como pudiera serlo en el cine o la tele-
vision. De hecho, es del cine vy de la television de donde rmuchos de los vide-
QuUegos han sacado ios modelos viclentos que han utilizado. Fsta tendencia
s= estd compensando v va hay numerosas adaptaciones cinematograficas de
videojuegos gue mantienen el nivel de violencia sin recibir criticas en sus
adaptaciones cinematcgraficas.

AN asl, pueae existir un elevado riesgo de habituacion e insensibilizacion
en el publico inmaduro ante fendmenos comao 1a viciendia, aungue esto se
verfa minimizado si se combina con oiros elementos como la discusion en
clase, las orlentaciones del profesor/a. En este sentido, manifiestan gue puede
ser un instrumento educatvo en vez de destructivo. Los valores gue promie-
ve el contexto en el que se desenvualven 1os casos puniuales aparecidos en
los medios de comunicacidn han magnificado y generalizado la imagen social
de que los videgjuegos refuerzan y conducen a comportamientos agresivos.

Pese a ello se valora la capacidad ae descarga tensional que permite el
Jugar a los videojiegos en un entorno controlado sin hacer dafo a
nadie, pues esto es una forma de soitar energla pacificamente.

Parece que, de alguna forma, si esta afectando a los comportamientos y a
la conducta de nuestros/as adolescentes, a su forma de relacionarse v de estar
en el mundo. Este tipo de videojuegos parece no favorecer excesivamente la
comprensién de la realidad desde una perspectiva compleja, cuidando el lado
emocional y sensible de la interacaidn, facilitando la resolucion dialogada de
los conflictos y estableciendo formas prosociales v asertivas de construccion
sodial. Fero lo peor de esta cultura de la viclencia,

Amnistiz internacional ha querido llamar la atencion sobre este hecho a
traves de un informe “Haz cic v tortura; videojuegos, torlura y violaciones de
derechos hurmanos que se enmarca en iz campana internacicnal jACta yal
Tortera nunca mas” gue emitic a finales dei 200 1. Este informe trata de la difu-
sién de practicas degradantes, como la tortura, entre el publico infantil y juve-
nil a ravés de 1os videgjuedos y estudia, por segundo afio consecutivo, algu-

Nos gempios de videgjuegos gue aplauden con impunidad 12 tortura, 1a
matanza o 12s ejecuciones.

La violencia fantastica contenida en los videojuegas puede ser un espacio
de catarsis, una valvula de escape para descargar tensiones y agresividad cor-
tenida en la vida real. En este sentido, afirmamos que la violencia fantastica
due contiene este tipo de entretenimiento No tiene nada que ver con la reali-
dad que muestra [a television. El juegoe presenta ia violencia como una valvi-
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la de escape; mientras juega, el nifc o adolescente descarga su agresividad
en una dinamica interactive con los personajes del juego; en @nto gue otros
medios ejercen una presion psiquica, el espectador no puede incidir ni
variar los acontecimientos, hay aceptacion, pasividad o impotencia, en
definitiva no posee el control de lo que sucede en la pantalla [Vease
mas en Gres, 1998, 52].

El argumenic mas elaborado y utilizado para minimizar el efecto violento
de los videojuegos lo expone Marqués (2000, 56): se acusa a los videojuegos
de fornentar la violencia. Y, efectivamente, muchos de llos son violentos v pre-
sentan una vision esterectipada y deshumanizadz del mundo, que se mues-
ra con contravaiores sociales tan poco recomendables como el sexismo, ¢
racismo, el manigueismo, el militarismo, el egoismo. No obstante, para sus
usuarios queda claro que se trata de un juego, un juego que, precisamente,
les permite experimentar la trasgresion de las normas (de la misma manera
que una novela nos permite tener una experiencia vicaria de lo gue les ocu-
fre @ unos personaies que a menudo- transgreden también las pautas sock-
les). La diferencia estripa en gue en los videojuegos el usuario es guien roma
las decisiones sobre lo que hace el personaje de ficcion {con el gue frecuen-
remente debe identificarse en primera persona y moverlo como un titere), en
tanto que en el caso de la novela el lector actUa simplemente Como un espec-
tador de lo que le sucede a los personajes de la obra. Por otra parte, hemaos
de admitir que la contemplacion de los telediarios y la lectura de las noticias
de los periodicos proporcionan muchos mas ejemplos de violencia y de com-
portamientos indeseables gue los videojuegos, con el terrible valor anadido
de gue no constituyen una ficcidn. Como podemas ver, primerc se reconoce
gue algunos videgjuegos son violentos y fomentan contravalores scciales,
para inmediatamente decir que esto no es lo general y que, en todo caso, es
algo simbdlico que permite la trasgresion vicaria de las pautas sociales en la
ficcidn (suponemos que esto implica que hacerlo simbolicamente es algo
bueno o que hacerlo de forma ficticia conlieva que no se haga en la
realided, lo cual es muy cuestionable). Un segundo argumento es gque
vemos mas viclencia en la television v en la realidad, o cual parece con-
verlirse en una eximente.

Cada vez mas una viriualidad interconectada a través de las redes de
comunicacion afecta a la configuracion de [a realidad. En este sentido nos
vemos obligados a no mantener una actitud de neutralidad gue eguivaldria a
cerrar los ojos a los potenciales actos criminales en grupos sociales psicologi-
camente fragiles, que evolucionan dentro de un calde de cultivo radista ali-
rmentado por manipuladores cuyo grado de violencia es conocido.
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La mayoria de 1as personas jovenes gue wiilizan estos videoiuegos, afirman
en los foros gue no les afectan. Es casi undnime el consenso schre este aspeac-
to. En nuestra opinion, rezalmente no son conscientes de como influye en su
concepcion de la realidad, en sus creencias y valores, en sus comportamien-
tos, en sus relaciones con los gue les rodean,

Esta creencia esta enraizada en el desconocimiento de los principios que
promueven el aprendizaje del repertonc cognitive-conductual que, progresi-
vamente, va configurando su identidad psico-social .

Debermos remitirmos a la psicolegia conductual y revisar los conceptos de
reforzamiento y programa de reforzamiento para llegar al mecanisma Ultime
que explique el extrano atractivo y el magnetismao que gjercen los videsjueges
sobre sus usuanos (Estalld, 19950 15). Y no hay influencia mas marcada que
aquela que no es consciente, pues No permite una racionalizacion de 1a

Misma, induce a creer que No es Necesario generar mecanismas Conscientes
de defensa frente a ella.

Debemos potendiar la educacion en las nuevas tecnologias contemplan-
do la parlicipacion acliva que constitulye un instrumento para ia construccion
de ciudadania®, que iuego, dependiendo de [as caracteristicas contextuales,
podran refiglarse en interacciones y modos Ge relacion igualitarios en oros
espacios de la vida publica, promoviendo de tal manera la democracia.

Existen algunas miciativas de colectivos sociales v humanitarios que quie-
ren provocar debates y reflexiones sobre las causas y consecuencias de las
frqnt_eras que nos redean (las cercanas, las lejanas, 1as visibles v (as invisibles),
¢ incitan a gue se planteen alternativas desde formatos tar abiertos, coti-
diancs vy cada vez mas accesibles, como son Internet y los videojuegos. A
traves de! formato del videojuego, la aventura, el humor, el juego, etc.,
intentan gue los jovenes se impliquen y se acerquen, méas y mejer, en la
realidad a intervenir'®

Del mismo miodo que muchos padres intentan administrar los habitos de
ver television a sus hjos, pueden, de forma similar, administrar las experiencias
de utilizacion de fos videgjuegos de sus hijos siempre y cuando ellos:

Conozean el contenids y los procedimientos de fos videojuegos de sus hijos.
Lean fa literatura que viene con los videgjuegos.
Discutan ef contenido del videojuego con sus hijos.

Presten atencion a los sistermnas de puntuaje de fos videojuegos.
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Observen a sus hijos jugar v pericdicamente utilizan los videojuegos de sus hijos.

Establezcan reglas explicitas sobre el Lso de los videgjuegos, comao limitar el
tiernpo de juego de sus hijos.

Eduquen a sus hijos sobre [as diferencias entre violencia a traves de los medios
y la vida real.

Se aseguren de gue haya supervision de un adulto durante ] juego.

Notas

I Ei Pafs, domingo 4 de neviernbre de 2007

2 Proliferan tiambién ot tipo de videojuegos mas modestos, realizados con tec-
nolegia Flash, con una calidad que deja bastante que desear. Este es el caso del
Juego de las Autodeniensas Campesinas, albergade en la pagina del grupo
paramiltar ACCU de Colombia. El usuario debe Impedir gue el comando de 1o
policia sea totaimente destruido con el taque con plpetas de gas por parte de
miembros de la FARC vy el Eln. Ooro exponente de este tipo es Guif War 2, crea-
do por Dermot O.Conner. Se trata de un simulador de presidente de los Estados
Unidos ai frente de la guerra conwa Irak. Varios asesores politicos y militares ayu-
dan a tormar distintas decisiones, cada cuat mas alocada, que acaban irremisible-
mente por desencadenar un confficto global en el que se ve implicado medio
munda (Ciberp@is, 27 de marzo de 2003).

3 Véase hip//fwwwwiesenthalcom/site/pp.aspre=fwl YKNN8LzHEL=242023
{acceso 10/01/2008]

4 Para el esqulema del andfisis tomaremos como base la estructura planteada
por Casseti para el andglisis canematografico. Véase Cassett, F. (1991): Como ana-
fizar un fiim, Buenos Aires, Paidos.

5 Videojuegos descargados de Intermet:

A] Ghetto Blaster: se trata de destruir caras de personas de raza negra, fudia, etc.
El programa se descarga de manera graiuita de Internet, sin ninguin aviso previo,
recomendacion por edades ¢ advertencia alguna del tipo de imagenes gue pue-
den verse. El videgjuego destaca por la idea racista y xendfoba gue ransmite.

B} Shoot the Blacks: © de disparo. La tematica del juego consiste en matar a
cuantas mas personas de raza negra sea posible. Bl programa se descarga de
manera gratuita de INtermet, sin ningln aviso previo, recomendacion par eda-
des © adventicia alguna del Upo de Imdgenes que pueden verse. La viclencia y
el racismo estan implicitos en cada detalle del videojuego.

C] Kill Them Al : matalos a todos. Ef objetive del juedo es disparar 2 una serie de
fotografias que aparecen en la pantalla v gue son de lideres polittcos come
Lenin, Martin Luther King, Malcom X,... El programa se descarga de igual mane-
ra que ios anteriores.

D} Kaboomll : ef juege consiste en cumplir 12 mistdn de un sLicida, que se hace
explotar entre la multitud, y cuanto mas genie haya mejor. A mayor numero de
PErSONEs Mmuertas mayor numero de puntos. £l programa se descarga de igual
manera que f0s anteriores.

Los programas de o5 juegos se descargan de Internst de manera gratuita, de la
pagina wwaw.newgrounds.com sin recomendacion por edades ni advertencias
de fas imagenes gue se puedgen observar.

Algunos de ellos también estan disponibles en a pagina wwWw.resist.comy/racts-
tgames/index.nim [acceso 26/02/2007).

6 Marca registrada de un insecticida a base de danuro que se usd en la
Alemania Nazi durante el Holocausto.

7 £l Correo de Andalucia, domingo 26 de octubre de 2007,

8 El Pais, sabadc 27 de octubre de 2007

? Videojusgos como Guardianes del clima donde el abjetivo es salvar at plare-
ta def cambic climatico y para ganar no hay gue matar a nadie, www.guardia-
nesdelclima.com Esta dirigido 2 chavales de 8 a 14 anos. facceso 31/10/2007]
10 Bordergames.org es una iniciativa de la Fambrera Obrera en la que chava-
les magrebies crean un videojuego que tiene como escenario el madrilefio
Darrio de Lavapiés. Vease en
nttpy/ A aulaintercuttural.org/article. php3vid_article=1216
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