CAPITULO 1

¢Por qué los videojuegos son mucho
mads que mero entretenimiento?
Hacia un andlisis politico-cultural
del videojuego

s

por RAFAEL RODRIGUEZ PRIETO

Siempre nos ha gustado presentar a los jugadores muchas opciones entre las
que decidir y reflexionar. Una cosa que siempre me ha parecido interesante
es tener que decidir entre dos posibilidades, tomar una decisién y luego pre-
guntarte qué habria pasado si hubieras tomado otro camino.

Sid Meier

1.1 ;MUNDOS REALES VS. VIRTUALES?
id Meier suele decir que un juego es una serie de elecciones
interesantes*. El ser humano sustenta su vida en decisiones.
Estas tienen consecuencias que a su vez derivan en otras elec-
ciones. Incluso el no tomarlas, lo que se denominaria una no de-
cision, es al fin y al cabo, una eleccion. Se puede elegir entre escu-
char al primer ministro en el Debate sobre el Estado de la Nacién o

4 http://www.elmundo.es/blogs/elmundo/mundoplayer/2015/02/27/hablamos-
con-sid-meier-creador-de.html
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jugar al Candy Crush, aunque se esté en ese instante presidiendo la
sesion; también se puede decidir entre pintar un maravilloso cua-
dro en el parque o salir a pasear con la familia. También hay quien
elige quedarse en un laboratorio disefiando un cerebro artificial
capaz de puntuar como un ser humano en los videojuegos cldsicos
de los ochenta. De hecho, este agente artificial llamado deep Q-ne-
twork (DQN) probd 49 juegos arcade de Atariy logré mas del 75%
de la puntuacion humana en la mitad de ellos® .

Si tomamos en serio la frase de Meier —y es razonable que lo
hagamos, ya que se trata de un gran visionario de la cultura- los
videojuegos son una especie de fragmento de vida donde podemos
vivir vidas diversas, desarrollar facultades, conocer mundos o ciu-
dades extraias o, simplemente, pasar un buen rato® . Pero también
los videojuegos nos muestran que mundos reales o virtuales pue-
den ser vasos comunicantes y que las decisiones tomadas en uno u
otro nos pueden afectar en cualquiera de ellos. Incluso nos permi-
ten optar entre seguir o cuestionar las reglas que conducen nuestra
vida en uno u otro espacio.

Cualquier antropélogo, o persona que haya asistido a mas de
una clase de esta disciplina, entendera la cultura como algo ar-

5 La IA de Google DeepMind es un algoritmo matematico que genera un pro-
grama de aprendizaje «neurobiologico» basado en el hipocampo del cerebro; una red
neuronal que, segtin psicologos y neurocientificos, nos permite a los humanos recordar
acontecimientos experimentados, asi como orientarnos en el espacio (http://www.el-
mundo.es/ciencia/2015/02/25/54edcd2ae2704€04558b4576.html).

6 La definicion de videojuego ha sido objeto de discusion. Jesper Juul lo consi-
dera «un (1) sistema formal reglado con un (2) resultado variable y cuantificable, donde
(3) a resultados diferentes se les asignan valores distintos, (4) el jugador se esfuerza para
influir en el resultado, (5) el jugador se siente ligado al resultado, y (6) las consecuen-
cias de la actividad son opcionales y negociables.» (Juul, 2003) http://www.jesperjuul.
net/text/gameplayerworld/. Lopez (2014) toma la definicion de Gonzalo Frasca en una
monografia dedicada especificamente a profundizar en esta cuestion. Para Frasca seria
«cualquier tipo de software de entretenimiento ya sea textual o grafico que utilice cual-
quier plataforma electrénica, tanto ordenadores personales como consolas, y que per-
mita participar a uno o varios jugadores en un entorno fisico o en red».
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bitrario y artificial, distante de cualquier «naturalizacion». Los
videojuegos, como un producto de un proceso cultural, se mues-
tran como construcciones humanas que transmiten visiones del
mundo. Es por ello que lo primero que cabe advertir es que no
es el &nimo de este trabajo «descubrir el Mediterrdneo». De lo
que se trata es de desarrollar con rigor un andlisis de un pro-
ducto cultural generado en unas coordenadas espacio-tempora-
les determinadas y con capacidad de influir en las mentes y com-
portamientos de sus usuarios y de la sociedad en su conjunto.
Los videojuegos, ademads, han influido notablemente en otras in-
dustrias, como la prensa tradicional, Internet (el extraordinario
desarrollo de revistas dedicadas al tema o webs) o el cine, con
peliculas que han imitado la estética del videojuego’. De hecho,
como sefiala Jamie Russell en su libro sobre la relacion entre Ho-
llywood y los videojuegos, hoy no es extrafio que alguien se pre-
sente en el despacho de un directivo de una gran productora con
un videojuego debajo del brazo, como se suele hacer con bestse-
llers o con los tebeos (Russell, 2012: 282). No cabe duda de que las
posibilidades que este tipo de entretenimiento ofrece a los jove-
nes estdn afectando de manera muy acusada a la taquilla.

El modelo de analisis que se propone tampoco es ciertamente
novedoso. Recordemos la trascendencia que el pensamiento de
Antonio Gramsci ha tenido en el estudio de cuestiones como la
formacion del «sentido comuny», el papel de los intelectuales -fue-
ran de orientacion conservadora o revolucionaria- o la hegemo-
nia, como concepto central de su propuesta. El analisis de la forma
en la que se originan, desarrollan y difunden entre las mentes y
cuerpos de la gente es imprescindible para entender —primero- y
cortocircuitar —después- relaciones de dominio que actiian en la

7 Los foros son de las comunidades mas participativas de Internet. En ellos, la
comunidad de jugadores se retine para ofrecer todo tipo de recursos, donde prima la
cooperacion. Los foros posibilitan el desarrollo de historias que se crean a partir de los
videojuegos.
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sociedad. El poder, como la capacidad de influir directa o indirec-
tamente en una decisién o no decision, es, por tanto, un elemento
central de nuestra propuesta. Se debe prestar atencién a los proce-
sos y dindmicas que lo acompafian y lo nutren. En este sentido, nos
sentimos necesariamente deudores de los estudios de economia
politica de la comunicacion que intelectuales como Smythe, Schi-
ller y Mosco han desarrollado.

También es relevante distinguir nuestra propuesta de otros en-
foques metodolodgicos. Este andlisis rechaza cualquier tipo de vin-
culacién con una aproximacion postmoderna/postestructuralista o
relacionada con los estudios culturales. Debe ser reconocido el es-
fuerzo de autores como Williams, Thompson y Hoggart como im-
pulsores de estudios criticos sobre fenomenos de la cultura popular
britdnica de la segunda mitad del siglo XX. No obstante, el alcance
localista de sus estudios y las particularidades del mismo dificil-
mente pueden relacionarse, como habitualmente se ha hecho con
el fin de ganar una suerte de legitimidad critica, con la corriente
denominada como Estudios Culturales, de la que nos pretendemos
diferenciar. No es el lugar para abundar en los problemas de todo
orden que la aquejan —especialmente metodolégicos- o la falta de
reflexion sobre el poder o el status quo y su adaptabilidad al mismo.
Hay investigaciones que lo hacen con gran profusion y rigor (Rey-
noso, 2008). Ademas de las criticas anteriormente mencionadas, es
interesante sefialar el sentido acritico y conformista que los Estudios
Culturales han ido tomando con el tiempo.

Se ha renunciado a un esquema explicativo capaz de unificar
estudios parciales sobre elementos singulares de la cultura con-
tempordnea (Mosco, 2009). En definitiva, no hay duda de que la
grave quiebra entre los estudios de la cultura popular inglesa de lo
que se denomino primera fase de los Estudios Culturales, y lo que
después fue desarrollado, especialmente en EEUU, bajo el mismo
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nombre (Reynoso, 2008: 22)°, ha generado una gran confusion en
torno a los mismos y unas expectativas que éstos no pueden cum-
plir. Con la investigacion sobre los mensajes que transmiten los
videojuegos se plantea la necesidad y el interés de contribuir al es-
tudio de una de las mayores industrias culturales contemporaneas.
Buen ntimero de académicos dedican su trabajo a explorar las ra-
mificaciones del fenomeno de los videojuegos como artefactos cul-
turales generadores de significados, estudiando el contexto en el
que se desarrollan tal y como sucede con otras formas de expresion
humana (Zagal, 2010: 16). La significacion econdmica de la misma
no es un secreto. Su capacidad para influir y generar actitudes tam-
poco resulta extrafia, si nos atenemos a otros productos culturales
que, como el cine o la television, han suscitado el interés académico.

Sin embargo, a pesar de lo dicho anteriormente, es necesario ser
conscientes de una realidad: la mayoria de las personas en general,
y de los estudiantes en particular, estiman que los videojuegos son
un mero entretenimiento. Algunos son mds expertos que otros,
pero no son capaces de ir mds alld y comprenderlos como uno
de los grandes productores de sentido de nuestra época con deri-
vaciones de toda indole: psicologicas, tecnologicas, econémicas v,
la que nos interesaba especialmente, hegemdnica. La experiencia
de trascender la barrera de la simple, y respetable por otra parte,
experiencia ludica y analizar el aspecto que nos interese es lo que
otorga valor a la practica que se propone.

Cuando en 2011 fundamos el laboratorio de videojuegos en la
Universidad Pablo de Olavide de Sevilla, nos planteamos una tarea
tanto de desvelamiento, como educativa. Lo que nos animo en ese
momento a poner en marcha una experiencia asi fue comprender
mejor los lenguajes con los que se conforman en nuestra época las

8 Reynoso en su critica se hace eco de ambas fases. Posteriormente lleva a cabo
un analisis de los limites de la primera y las debilidades de la segunda conformando
una acida y rigurosa critica de estos estudios.



