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_,,INTRODUCCION 

Una de las vertientes teóricas de mayor relevancia para el e~ 

tudio de la comunicación de masas es la surgida de los trabajos 

del Instituto de Investigación Social de Frankfurt. En particular, 

me refiero a la obra Dialéctica del Iluminismo de Theodor Adorno 

y Max Horkheimer. En ella, los autores desarrollan el ensayo ~ 

Industria de la Cultura: ilustración como engano de las masas (1). 

En el trabajo citado, Adorno y Horkheim~r acuñan el término que 

da titulo al ensayo: ln~u~t!i! &e_l! fult~r! o ln&u~t~i! fult~r!l, 

para referirse a 1! ~ctuaci6n de los medios de comunicación masiva. 

El propósito de los autores al adoptar este término consiste en e

vitar cualquier posible confusión que llevara a identificar a los 

mensajes de la comunicación de masas con la ~ult~r! RºRular. esto 

lo explica Adorno de la manera siguiente: "Parece probable que el 

término de la Industria Cultural haya sido empleado por primera 

vez en el libro Dialektik der Aufklarun~ que publicamos Horkheimer 

y yo en Amsterdam en I947. En nuestros bosquejos se hablabla de 

cultura de masas. Hemos abandonado esta Oltima expresión,, para re

emplazarla por la 'industria cultural' con el objeto de excluir en 

primer lugar la interpretación que gusta a los abogados de la cul

tura de masas; éstos pretenden en efecto que se trata de algo as! 

como una cultura que surge espont6neamente de las propias masas, 

en suma, de la forma actual del arte popular, ahora bien, la indu~ 

tria cultural se diferencia en principio de este arte. En todos 

sus campos se confeccionan, m§s o menos de acuerdo a un plan, los 



productos que se estudian para el consumo de las masas y que deter 

minan en gran medida ese consumo" (2). 

La distinci6n que establecen Adorno y Horkheimer resulta funda

mental para el est~dio de los problemas derivados del advenimiento 

de los medios de comunicaci6n masiva, puesto que destaca la verti

calidad que caraLteriza al proceso de comunicaci6n masiva. Las m~ 

dios no difunden una cultura creada por el pueblo, por las masas, 

sino que difunden una cultura elaborada por un complejo aparato i~ 

dustrial en el que los perceptores no participan. La verdadera 

cultura popular, es por definici6n, creada por sus usuarios, con 

la finalidad de satisfacer necesidades concretas, materiales o 

existenciales (enseres dom~sticos para las tareas cotidianas, jns

trumentns musicales o melodfas para los ratos de ocio). Por el co~ 

trario la finalidad de los productos fabricados por la industria 

cultural es su venta, se trata por lo tanto de mercancfas: "lo que 

podrfa llamarse valor de uso en la recepción de los productos cul

turales es sustituido por el valor de cambio ... " (3). 

El papel de los consumidores de las mercanc!as culturales queda 

limitado a aceptar o a lo sumo a rechazar los productos que se 

crean sin ofrecércele oportunidades de participar en la confecci6n 

de los mismos. El público no toma parte en la concepci6n de los ar 

gumentos, diseños, escenograffas, dUlogos, manejo de imagen y so

nido de las mercancfas que consumen. Todo ocurre dentro del compl~ 

jo industrial. 

Nos encontramos asf ante una relaci6n unidireccional entre la 

industria cultural y el usuario. Esta unidireccionalidad no se su-



pera con la existencia de emisiones de rad1o y de televis16n que 

ofrecen teléfonos abiertos al púb11co, y con la correspondencia que 

los perceptores envfan a los med1os mas1vos. No se supera por dos 

circunstancias, la primera radica en la reducida proporci6n de es

pectadores que logran tener acceso al espac1o proporcionado por 

los medios y la segunda, la m!s importante, reside en que el per

ceptor no trasciende el ámbito de la opini6n: puede exponer sus P! 

receres respecto a infinidad de asuntos, relacionados o no con la 

emisora, pero no puede participar en la producción de las emisio

nes. Por regla general, el perceptor no tiene m!s opción que mani

festar sus opiniones respecto a mercancfas culturales realizadas 

sin intervenci6n de parte suya. Puede pedir que Los Intocables no 

salgan del aire¡ que la emisora radiofónica difunda cierta canción 

de moda, o que la revista especializada en espectáculos publique 

un reportaje sobre el nuevo grupo de cantantes juveniles. 

Ahora bien, durante la década de los años setenta tiene lugar 

el advenimiento de la llamado "revolución del video", consistente 

en el surgimiento de novedosos dispositivos adaptables a cualquier 

televisor: videograbadoras, ordenadores, antenas parabólicas, tel~ 

visión por cable y especialmente, juegos de video. Con la "revo

lución del video", se produce la impresión de que, al menos en el 

caso especffico de la televisión, la relación unidirecc1onal entre 

usuarios y medios queda rota, de que el espectador tradicional pu~ 

de ahora participar activamente en el manejo de su televisor. Esta 

posición se manifiesta claramente en el pequeño libro Esto es te

lev1sión de Fernando y Juan Ramón Pardo. Los autores muestran una 
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actitud optimista hacia los juegos de video en particular: 

"Los aftos 1970-1980 fueron testigos de la revelión del espectador 

contra la tiranfa del medio( •.• ) esta década serfa testigo de los 

primeros pasos en el camino de un movlmientc de autorregulaci6n 

personal televisiva que, seguramente alcanzará mayor amplitud en 

los diez aftas siguientes ( ..• )el nuevo caffipO de utilización del 

televisor es el ofrecido por los juegos de video( ... ) al simple 

juego seudodeportivo les siguieron las cassetes educativas para P!?. 

tenciar y desarrollar las actitudes mnemotécnicas o deductivas de 

niftos y adultos, su capacidad de reacción ante el imprevisto y su 

forma de razonar y las cassetes programadas para jugar ajedrez y 

juegos similares, con niveles diversos de dificultad a la ~ora de 

enfrentarse a la máquina" (4). 

lo anterior resulta bastante válido, una tecnologfa de este ti

po puede aportar posibilidades nuevas para el desarrollo de las h~ 

bilidades más diversas. Sin embargo las aseveraciones de los her

manos Pardo resultan también demasiado optimistas, ya que, desde 

nuestro punto de vista, hasta el momento los videojuegos no han r!?_ 

to -por lo menos en forma general- con la dependencia de la indus

tria cultural. El objetivo de la presente tesis consiste precisa

mente en demostrar que, preponderantemente, los videojuegos consti 

tuyen en la actualidad un nuevo espacio dentro de la industria cul 

tura 1. 

En este sentido, nuestro estudio se limita a dos tipos de jue

gos de video; los públicos, instalados en formas de máquinas trag~ 

monedas y los domésticos que funcionan mediante cassettes inter-
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cambiables. No inclufmos los que el mismo usuario puede programar 

mediante un ordenador doméstico porque se trata de un dispositivo 

que evidentemente exige una particlpaci6n del usuario en la ela

boraci6n del programa, sin embargo, los elevados precios de este 

tipo de tecnologfa limitan hasta el momento su dlfusf6n, por ello 

no nos ocupamos de esta clase de juegos. 

Ahora bien, dado que los vldeojuegos son creaciones de cor

porac Iones multinacionales, podemos inferir que pueden contener 

propuestas éticas y culturales más acordes a las metrópolis que 

les han dado origen que a los paises que importan esta tecnologfa, 

como es el caso de México. De esta forma, además de pertenecer a 

una industria cultural, los videojuegos pueden contener elementos 

de lo que se ha denominado "penetración cultural". 

Cuando hablamos de penetraci6n cultural, nos referimos a la 

imposicl6n de valores o variantes culturales ( formas de pensar y 

de vivir de una cultura determinada ) foráneas sobre las naciona

les. Aunque con diversas denominaciones, esta problemática ha si

do abordada por diversos teóricos de la comunicación, como el es

tadounidense Herbert l. Schiller, quien en su obra Mass Communi

cations and American Empire se refiere a este fenómeno con el 

término nivelación cultural. Schiller se refiere con ello al 

riesgo de que las producciones de la industria cultural estadouni

dense exportadas a los paises en.vfas de desarrollo pudieran re

sultar destructivas para las culturas locales: • La homogeneiza

ción cultural que tiene lugar desde hace a~os en Estados Unidos 

amenaza con dominar al mundo" (5) , sefiala Schiller. Con esto, 
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asume una posicl6n similar a la de la Escuela de Frankfurt, pero 

aborda también los riesgos que la exportacl6n de mercancfas cul

tural es de las metr6polis a los pafses en desarrollo Implican pa

ra las culturas ancestrales de éstos últimos.sc~iller trasciende 

asf el concepto de industria cultural para esbozar otro, adecuado 

a las naciones que se hallan en situaci6n de dependencia respecto 

a las mercancfas culturales de corporaciones multinacionales, el 

concepto de nivelaci6n cultural. 

En su libro, Schiller recopila sus trabajos publicados duran

te la década de los sesentas y proporciona datos concretos con los 

que demuestra que la industria de la comunicación de masas a nivel 

mundial se halla dominada por empresas multlnacionales.Schiller 

demuestra también que los medios de comunicaci6n masiva de los 

pafses en vfas de desarrollo dependen para su funcionamiento de 

tecnologfa extranjera, estadounidense en gran parte y que, en su 

mayorfa, estos pafses han adptado el modelo estadounidense de 

radio y televisión, basado en la propiedad privada de emisoras 

que detentan conseciones de frecuencias y que venden tiempo con 

fines publicitarios. 

Pero Schiller pone énfasis en la circunstancia de que, en las 

programaciones de los medios masivos de comunicación del llamado 

"Tercer Mundo", predominan las producciones extranjeras, especial

mentelas del mundo desarrollado. En su opinión, esto implica el 

riesgo de alterar e incluso sub.stituir los valores culturales 

( que en adelante llamaremos variantes culturales ) tradicionales 

de las naciones importadoras: • En todas partes las culturas loca-



les se enfrentan a la posibilidad de verse ahogadas por las efu-; 

slones masivas de la difusi6n comercial" (6). 

Schiller concluye que el modelo estadounidense de desarro

llo, basado en el consumo y la homogeneización cultural resulta 

muy poco recomendable para los pafses en vfas de desarrollo, con

sidera que la imposición de este modelo al Tercer Mundo vfa me

dios de comunicaci6n masiva puede acarrear graves consecuencias, 

que trascenderfan el 6mbito cultural para generar incluso proble

mas de adaptacf6n social. 

Las ideas de Schiller encontraron eco en los te6rlcos que, 

durante los anos setentas trabajaron en América Latina. Tal fue 

el caso de Armand Mattelart, investigador belga que colaboró con 

el gobierno de la Unidad Popular de Salvado~ Allende y que, junto 

con Ariel Dorfman produjo un libro que armó grandes polémicas : 

Para Leer al Pato Donald (7). En este libro se analiza el conte

nido de las historietas de Walt Disney y se concluye que el mismo 

defiende la posición imperialista de los Estados Unidos hacia el 

Tercer Mundo, además de imponer las variantes culturales estadou

nidenses a los lectores de otros pafses. 

Estos trabajos, articulados con los planteamientos de Adorno 

y Hrkheimer en La Industria de la Cultura •.. condujeron a los in

vestigadores latinoamericanos a acuñar el concepto de Imperialis

mo cultural • El imperialismo cultural puede definirse, en térmi

nos generales como la situación en que una cultura nacional o re

gional ve alteradas o substituidas sus variantes culturales an

cestrales por las provenientes de contextos ajenos. Desde luego, 



8 

esta definici6n no puede ser absoluta, puesto que podemos hablar 

tambi~n de los intercambios culturales entre diversos pueblos. 

Pero, cuando la relaci6n es unidireccional y vertical, es decir, 

relac16n de dominio, nos hallamos ante el imperialismo cultural. 

Contamos asf con dos conceptos básicos para enfocar el pro

blema que nos ocupa, el de los juegos de video: la industria cul

tural y el imperialismo cultural. 

Con el fin de lograr nuestros prop6sitos decidimos enfocar a 

los videojuegos como ~· Para la semi6t1ca,de la que nos ser

viremos para nuestro análisis, no solamente la palabra escrita se 

enmarca dentro de este concepto. De hecho, todo producto cultural 

nos proporciona un mensaje, nos propone variantes culturales, en 

otras palabras, los hechos sociales son signos ya que transmiten. 

informaci6n distinta a ellos mismos. De esta forma, los estructu

ral fstas consideran que el estudio de los fen6menos sociales de 

los productos culturales nos proporcionan informacl6n sobre el 

mundo que los elabora. Esta idea aparece ya en el Curso de lin

gUfstica general de ferdinand de Saussure, quien propuso la crea

ción de una ciencia dedicada al estudio de los signos en el seno 

de la vida social. Saussure denominó sem1ologfa (ciencia del es

tudio de los signos ) a esta disciplina (8). 

Teóricos como Roland Barthes, Umberto Eco y Claude levi

Strauss han seguido el estudio de los signos como una forma de 

conocer mejor la realidad social. Actualmente, los teóricos es

tructuralistas han abordado los m~s diversas campos en busca de 

las reglas de funcionamiento y de la signiffcación de toda cla-



se de fen6menos sociales: Yuri M. Lotman el cine, Georges Peninau 

la publicidad, Levi-Strauss la antropolog!a, entre muchos otros. 

Cada uno de ellos ha debido desarrollar una técnica o una serie 

de técnicas espa:fficas para el problema que le interesa, lo que 

resulta bastante comprensible, dada la diferencia entre un fen6-

meno como el cine y otro como los mitos tribales. 

Nosotros, al retomar el mHodo estructural, es decir, al 

considerar a los videojuegos como textos a analizar, también debi

mos construir una técnica especial para estudiar los valores cul

turales presentes en los juegos de video, as! como sus caracterfs

ticas generales. Para ello retomamos las técnicas de análisis del 

relato de Greimas, explicadas por Raymundo Mier (9) y por Deside

rio Blanco y Raúl Bueno (10), lo que detallaremos en el capitulo 

correspondiente. Esto nos posibilitó una parte del análisis, pero 

fue necesario crear una técnica propia para complementarlo. Esta 

se basa en la observación de la forma, de las caracterfsticas ff

sicas del videojuego seleccionado. También detallamos esta otra 

técnica en el capitulo correspondiente. 

No podemos asegurar que nuestras técnicas se•n todo lo per

fectas que serfa deseable, pero, en nuestro concepto, constituyen 

tal vez la aportación más Qtil del presente trabajo, puesto que, 

por lo menos, constituyen un punto de partida para el análisis de 

los juegos de video como productos culturales. En esta tesis a

plicamos la técnica a dos videojuegos concretos: Space lnvaders 

y Comando, los resultados se presentan en el capítulo correspon

diente y quedan a la apreciaci6n del lector. 
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Para redondear nuestro trabajo, debimos abordar el papel del 

juego en el desarrollo del ser humano (tanto nino como adulto), la 

importancia de los juguetes como instrumentos lúdicos; las carac

terfsticas e implicaciones del juguete industrial, dentro del que 

podemos enmarcar a los juegos de video; las temáticas aprovechadas 

en los videojuegos, con el fin de evaluar sus relaciones con géne

ros ya establecidos de la industria cultural. 

Ahora bien, consideramos que el hecho de haber adoptado técni

cas estructurales para el an&lisis de los videojuegos no resulta 

Incompatible con el enfoque marxista derivado de la Escuela de 

Frankfurt y de la Escuela Latinoamericana de Comunicacl6n. Por el 

contrario, creemos que ambas vertientes se complementan, ya que V! 

r!as vertientes del análisis estructural, han aportado t~cnlcas V! 

lios!simas que, hasta el momento, son las más id6neas para el aná

lisis de mensajes y de textos. La interpretaci6n, es otro momento 

del estudio.y es aqu! donde el enfoque marxista nos parece el más 

critico para los fines que perseguimos. Oe hecho, las técnicas es

tructurales permiten identificar las significaciones latentes y m! 

nifiestas en los planos de la forma y el contenido de los textos, 

lo que, permite desentraftar las propuestas ideo16gicas de los mis

mos, conocer y destacar sus variantes culturales. A este respecto, 

Oesiderio Blanco y RaQJ Bueno comentan: • ... la semi6tica ha logra

do métodos de análisis del discurso que hasta ahora no ha alcanza

do el marxismo, y en ese sentido, puede ser aprovechada cientffic! 

mente, incluso por quienes realizan estudios con metodologfa mar

xista. Desde esta perspectiva la Semi6tica puede ser incorporada a 
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métodos analfticos tales como los socio16gicos, el psicoanálisis, 

el materialismo histórico y el materialismo dialéctico. La Semi6-

tica figurar! entonces, como una fase del análisis y sus aportes 

serán integrados a planteamientos interpretativos más generales Y 

globalizantes" (11). 

Desde esta perspectiva, nuestro interés por los juegos de video, 

obedece a la significativa difusión que estos han alcanzado en los 

últimos anos, particularmente en su modalidad de máquinas tragamo

nedas instaladas en establecimientos ~o en pequeftos comercios 

como farmacias, misceláneas, tlapalerfas, papelerfas, etc. 

Al momento de llevar a cabo nuestra investigación, ni la Secre

tarfa de Comercio y Fomento Industrial, ni el Instituto Nacional 

del Consumidor, ni la Secretarfa de Hacienda y Crédito Público, ni 

la Secterarfa de Programaci6n y Presupuesto contaban con datos 

respecto a la cantidad de máquinas de este tipo que existfan en M! 
xico, por lo que no pudimos incluir esa información en este traba

jo. Sin embargo, la proliferación de videojuegos es un fenómeno 

evidente. 

Debemos considerar también, las versiones domésticas, adapta

bles a cualquier televisor y fácilmente programables por medio de 

cassettes intercambiables. Aunque estas máquinas se encuentran al 

alcance de sectores más restringidos, no dejan de tener importan

cia. 

En estas circunstancias, los juegos de video han llegado a es

tratos sociales muy diversos entre sf, no únicamente quienes pue

den adquirir un costoso videojuego doméstico tienen acceso a esta 
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dlversl6n, los modelos pObllcos permiten que personas de recursos 

modestos jueguen con ellos. 

A pesar de todo esto, los juegos de video no han sido estudia

dos en la forma que merecen aunque han aparecido en diferentes me

dios de lnformacl6n, algunas crftlcas, casi siempre condenatorias, 

que sin una metodologfa determinada descalifican a los juegos de 

video y los consideran como un nuevo medio de "enajenacl6n" nad~ 

recomendable para ni"os y j6venes. 

Si consideramos todo lo anterior, un estudio de los juegos de 

video no s61o resulta justificable, sino necesario, Más aún, se 

trata de un problema que debe interesar a las diversas disciplinas 

sociales, por lo que es deseable que en lo futuro se lleven a cabo 

más investigaciones sobre este fen6meno. El presente trabajo pre

tende abordar solamente algunos aspectos de los videojuegos, en su 

relaci6n con la industria cultural y con la ideología de que son 

portadores. Cabe aclarar que no pretendemos dictar juicios defini 

tlvos, ni formular críticas condenatorias, únicamente deseamos an! 

!izar una nueva tecnología que, con todos sus pros y sus contras 

se ha integrado a la vida cotidiana. 
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l. EL JUEGO Y LOS VIDEOJUEGOS 

1.1. EL PAPEL DEL JUEGO EN EL DESARROLLO HUMANO 

En este capftulo nos interesa resaltar el papel que desempeña 

el juego en el ser humano, especialmente lo relacionado con la co

municación interpersonal, rama del estudio de la comunicaci6n, fu~ 

damental para los fines del presente trabajo. 

Una definición del juego en general es diffcil de establecer, 

pero para los fines que nos ocupan nos apoyaremos en dos de ellas. 

El filósofo irlandés Johan Huizinga nos dice que "el juego es una 

acción o actividad voluntaria, realizada dentro de ciertos lfmites 

fijados de tiempo y de espacio, que siguen una regla libremente 

aceptada, pero completamente imperiosa, provista de un fin en sf 

misma, acompañada de un sentimiento de tensión y de alegrfa y de 

una conciencia de ser algo diferente de lo que se es en la vida c~ 

rriente" (1). 

Sorazanas y Bandet exponen la opinión de Roger Caillois, quien 

" ... define el juego por la forma que adopta esta actividad como: 

~libre: a la cual el jugador no podrá ser obligado sin que el ju~ 

go pierda inmediatamente su naturaleza de diversión atractiva y 

alegre; ~~.~~a: circunscrita a lfmites de espacio y de tiempo 

precisos y señalados de antemano; 

~incierta: cuyo desarrollo no puede ser determinado, y cuyo resu! 

tado no puede ser adquirido previamente; forzosamente al dejarse 

un cierto margen a la iniciativa del jugador, dada su natural nec! 
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sidad de inventar; 

~improductiva: no debe crear bienes ni ningún tipo de nuevos el! 

mentos; 

~regulada: sometida a convencionalismos que suspenden las leyes 

ordinarias y que instauran momentáneamente una nueva legislaci6n 

que será la Onica que cuente; 

~ficticia: acompañada de una conciencia especffica de realidad 

secundaria o de franca irrealidad con relaci6n a la vida corrien

te" ( 2). 

De los elementos mencionados por Caillois, s6lo el segundo no 

ccrrespcnde al juego en general, sino a una clase especial de jue

go que es el deporte. Mientras el deporte sf tiene que desarro

llarse en limites de espacio y tiempo precisos y señalados de an

temano --una cancha de futbol durante noventa minutos o un cuadri

látero de boxeo durante tres asaltos de tres minutos cada uno por 

ejemplo-- otros juegos pueden iniciarse en forma espontánea y en 

lugares originalmente concebidos con fines distintos a la diver

sión. En términos generales, ambas definiciones resultan válidas 

para aplicarse tanto a los juegos adultos como a los infantiles. 

Ahora bien, es claro que la actividad del juego la desarro

llan tanto niños como adultos, pero existen diferencias entre el 

juego adulto y el infantil : Sorazanas y Bandet consideran que el 

adulto se halla consciente de que juega, mientras el niño no dis

tingue el juego como una actividad especial: " Se ha podido decir 

que la infancia era 'el apogeo de la actividad lúdica', que era 

'la patria de los juegos' y que' la infancia termina, quizás con 
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el descubrimiento de que la vida no es un juego perpetuo. El a

dulto sabe que juega, mientras que el niño, que, sin embargo, se 

pasa todo el tiempo jugando, lo ignora"(3). 

Otras opiniones coinciden en este punto: " ••• entre los a

dultos ( que son quienes fabrican los juguetes ), la idea de di

versi6n es diametralmente opuesta a la de trabajo, Para el nino, 

en cambio, jugar es "trabajar" y conocer, como asf también parti

cipar, en el plano de la fantasfa, en muchos aspectos de la vida 

que aún le están vedados en el plano real. En resumen, para él, 

jugar es integrarse a la comunidad "(4). 

Asf encontramos por lo tanto la diferencia fundamental entre 

el juego infantil y el juego adulto: preferentemente el niño dedi

ca su tiempo al juego como la actividad fundamental de su vida, 

dado que se halla estrechamente vinculado con su propio desarrollo 

personal y con su adaptaci6n a la sociedad. Por el contrario, en 

el adulto, el propio desarrollo se halla ligado con el trabajo 

profesional y el juego representa un momento 

de pausa, de descanso. 

Si recordamos la célebre frase de Napoleón , " La felicidad 

es el desenvolvimiento máximo de las propias capacidades" (5), nos 

resultará más Ucil comprender la importancia del juego infantil, 

que prepara al niño para descubrir y "poner a punto" precisamente 

esas capacidades. Oe esta forma, aunque el muchacho lo ignore, el 

juego es primordial para su evoluci6n. 

En términos ideales, los adultos deberfan encontrar en el 

trabajo la forma de desarrollar sus capacidades, con lo que el 
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juego pasarla a segundo t~rmino al dejar de ser el elemento prin

cipal en la evoluci6n del individuo. Sin embargo, infinidad de 

circunstancias sociales y personales obligan a la mayorfa de la 

gente a trabajar esencialmente por razones de subsistencia en lo 

que tienen a la mano y no en lo que les permita descubrir y desa

rrollar sus Inquietudes y posibilidades. Aunque esta situaci6n ha 

prevalecido a lo largo de la historia, podemos esperar que los 

cambios sociales y tecnológicos la modifiquen en el futuro, como 

lo se~ala Herbert Marcuse : • El proceso tecnológico de mecaniza

ción y normalizaci6n podrfa canalizar la energfa individual hacia 

un reino virgen de libertad más allá de la necesidad. Ln.misma es

tructura de la existencia humana se alterarla; el individuo se li

berarla de las necesidades y posibilidades extranas que le impone 

el mundo del trabajo. El individuo tendrfa libertad para ejercer 

la autonomla sobre una vida que serfa la suya propia" (6). 

En cualquier forma, obligado o no, creativo o no, el trabajo 

constituye la actividad básica del adulto, que recurre al juego 

como espacio de distracci6n: el obrero industrial juega futbol o 

beisbol los domingos en deportivos populares, el empresario juega 

al tenis o al golf en clubes 'exclusivos", pero el fin es el mis

mo: descansar de la actividad habitual. Esto incluye a jefes de 

Estado como Fidel Castro, cuya afición por el buceo y el basquet

bol es famosa. 

Tras estos planteamientos generales, llegamos al punto en que 

debemos describir a grandes rasgos el papel del juego en la vida 

del niHo, para, posteriormente referirnos al caso de los adultos. 
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I.1.1. El papel del juego en el desarrollo de los nrnos 

Ya hemos comentado someramente la relación entre el juego y 

el desarrollo del nrno. En el presente apartado abordaremos el te

ma con detenimiento y veremos cómo, frecuentemente, las funciones 

del juego dentro del desenvolvimiento infantil se hallan vincula

das con la comunfcaci6n interpersonal. 

Conocerse y conocer al mundo 

En las primeras etapas de la vfda, el juego :ernite al niM 

aprender a conocer y a controlar su propio cuerp, al tiempo que 

descubre el mundo que le rodea, 

La psicóloga Charlotte BUhler considera que ~urante el primer 

año de vida predo:rinan los juegos de tipo funcic·'' cue " se ca

racterizan por ser la expresión de la actividad ~o~riz en su 

forma más pura y por el placer que depara al bebé o~servar sus 

propios movimientos"(7). 

Poco a poco, el niño aprende a controlar sus ~o·:imientos al 

tiempo que descubre las posibilidades de sus sent'cos y de su pro

pio ffsico, todas las formas de movimiento brindao al bebé la 

oportunidad de desarrollar las nociones de espacie y distancia. Al 

principio, el bebé aprende a controlar su cabeza J ;;ás tarde, sus 

manos, para luego iniciar la coordinación de imp•·e;'ones visuales 

y movimientos de brazos y manos, gracias a lo cua~ comienza a do

minar las tres dimensiones espaciales. 

A medida que el niño cobra interés por los o~;etos que le ro

dean, desarrolla la necesidad de desplazarse, por lo que comienza 

a moverse con mayor desenvoltura, este proceso varfa muy poco de 
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un niño a otro, generalmente comienzan por rodar sobre sf mismos 

para luego levantarse sobre sus manos y rodillas y finalmente, em• 

pezar a gatear. 

Una descripción detallada del desarrollo de los movimientos 

corporales durante el primer año de vida la ofrece el investiga· 

dor soviético O.B. Elkonin en su obra Psicolog!a del juego (8).Es· 

te autor afirma que "la evolución de la actividad lGdica est~ fn

timamente relacionada con todo el desarrollo del nfño'(9). A esto 

añade un elemento muy importante: la relación con el adulto: "El 

desarrollo de los aparatos sensoriales va implícito desde el co

mienzo mismo en la interacción del niño con los adultos que lo 

cuidan y transcurre en el proceso de aprendizaje"(lO). Elkonin ha

ce referencia a las investigaciones de M.I. Lísina (11) las cuales 

indican que cuando el niño se encuentra alrededor del primer año, 

pasa de la comunicación directa con los adultos a una indirecta 

establecida a través de las manipulaciones de objetos, se pasa as! 

de una comunicación "niño-adulto" ~ una comunicación "niño-accio

nes con objetos-adulto" (12). 

Esta relación comunicativa posee una trascendencia vital para 

la adaptación del niño a la sociedad, puesto que es a través de 

ella que los adultos muestran a los infantes los modos ideados por 

la sociedad par usar los objetos. Elkonin describe la forma como 

su nieto,Andrei, es enseñado por su abuela a bajar de un sillón y 

cómo, después, el niño baja por sí mismo siguiendo las instruccio

nes recibidas: describe también como los adultos enseñan otras ac

tividades cotidianas a Andrei: manejar la cuchara, peinarse, al -
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canzar objetos con ayuda de palos, dar cuerda a un cochecito de 

juguete ." (13). 

Sobre lo anterior resultan muy ilustrativos los trabajos de 

Albert Bandura y Richard Walters, quienes encuentran que uno de 

los factores de socialización más importantes es la imitación:"La 

imitaci6n juega un papel importante en la adquisici6n de la con

ducta desviada y de la adaptada. Al observar la conducta de los 

demás y las consecuencias de sus respuestas, el observador puede 

aprender respuestas nuevas o variar las caracterfsticas de las je• 

rarqulas de respuestas previas, sin ejecutar por si mismo ninguna 

respuesta manifiesta manifiesta ni recibir ningún refuerzo dire

to. En algunos casos, el observa.dor puede aprender, de hecho, tan

to como el ejecutante" ( 14). 

En realidad, al imitar a los adultos, el niHo no sólo aprende 

manejar los objetos y utensilios de uso cotidiano, también asi

mila los roles que se le asignarán socialmente al llegar a la edad 

adulta: " En la explicaci6n que da Nash (15) de la instrucción 

social de los niños en una subcultura cantelense de Guatemala se 

pone de manifiesto cómo la compleja conducta propia del rol adul

to puede adquirirse casi por completo mediante la imitación. A las 

niñas cantelenses les dan una jarra de agua, una escoba y una mue

la que son versiones en miniatura de las que utiliza su madre, 

quien no les proporciona apenas ninguna instrucción directa, las 

niñas adquieren pronto el repertorio de respuestas propio de su 

sexo. Del mismo modo, los niños pequeños cantelenses acompañan a 

su padre cuando se dedica a las actividades propias de su ocupa-
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ci6n y reproducen sus actos, con ayuda de versiones en pequeño de 

los utensilios de los adultos" (16). 

Encontramos asf, además un elemento de importancia capital 

que va ligado al juego: el juguete.De él nos ocuparemos con dete

nimiento en el capftulo segundo de este trabajo, por ahora debemos 

recalcar que la imitaci6n de los roles adultos por los niños de

sempeña un papel clave en la socialización de los infantes. Inde

pendientemente del entrenamiento que puede significar para la ma

nipulación de objetos,el juego de imitaci6n es una vfa para que el 

ni~o interioriza los valores, los papeles, las actitudes y los a

nhelos propios de su cultura. Elkonin por su parte considera que 

los juegos infantiles se hallan condicionados por las necesidades 

sociales en que se enmarcan: " La tesis más importante de Plejánov 

es la de que, en toda la historia de la sociedad, el trabajo ante

cede al juego. ' Primero, la guerra verdadera y la necesidad, por 

ella creada, de buenas guerras; y luego ya el juego a la guerra 

para satisfacer esta necesidad' (17). Esta tesis, como indica Ple

jánov, permite comprender por qué el juego precede al trabajo en 

la vida del individuo. ' ... si no fuéramos más allá del punto de 

vista del individuo --escribe-- no habrfamos comprendido ni por 

qu~ el juego es anterior al trabajo ni por Qué se entretiene pre-

cisamente con esos juegos y no con otros' . A la luz de estos 

planteamientos de Plejánov, el juego se presenta como una acti

vidad que responde a la demanda de la sociedad en que viven los 

ni~os y de la que llegan a ser miembros activos " (18). 

Elkonin cita los trabajos de Leóntiev (19) , quien considera 
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que al asimilar el uso de los objetos, el niño aspira no s61o a 

entrar en relaci6n con los objetos que se encuentran a su alcance, 

sino con otro mundo m6s vasto, es decir, que pretende actuar como 

adulto, integrarse a la comunidad adulta, actuar dentro de ella 

(20). Elkonin denomina al tipo de juego que consiste en imitar 

los roles adultos "juego protagonizado' y, a lo largo de su libro 

cita diferentes experiencias de juegos protagonizados realizados 

en instuciones soviéticas. 

Ahora bien, el hecho de que los niños imiten a los adJltos y 

que aspiren a desarrollar roles adultos no significa que dejen de 

ejercer su imaginaci6n y su creatividad: " La antropologfa regis

tra el hecho de que a veces los niños congoleños introducfan mejo

ras en las armas e instrumentos de trabajo de sus padres, cuando 

construfan miniaturas de dichos objetos para jugar. Las niñas au

racanas de Chile acostumbran fabricar utensilios de cocina con ta

pas de estaño o de madera, para usarlos en sus juegos" (21). 

Crear e imaginar 

Llegamos así a otro de los elementos que nos interesa desta

car en el juego infantil: la imaginaci6n y la creatividad. Elkonin 

considera que probablemente es el juego la actividad donde por pri 

mera vez se manifiesta la imaglnaci6n, en todo caso la imaginación 

y la creatividad, no s61o se hallan relacionadas con el juego, si

no con actividades consideradas m6s "serias" como artes y ciencias. 

En los niños, los juegos ofrecen un campo riqufsimo para el 

ejercicio de la creatividad y de la imaginaci6n, que pueden poner

se en pr6ctica desde la elaboraci6n misma del juguete: "recordemos 
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aquellos camfoncitos que hacen los nfnos del bajfo, con carrocerfa 

de garambullo y cuatro llantas en forma de estrella que obtienen 

de la misma cact§cea. Y que unen con ejes de madera asegurados 

con espinas" (22). 

"Otros juegos utilizan elementos materiales que no han sido 

concebidos para ser empleados en esta forma. Muchas veces hemos 

visto a niños pequeños jugar con cacerolas y utencilios de sus 

padres ( ..• ) los materiales más corrientes están, a veces, en el 

origen de juegos muy variados y atractivos: la tierra, la arena, 

el agua, el aire y la luz, son utilizados por jugadores, asf 'omo 

los elementos naturales que proceden de las plantas o de los anim! 

les; a veces incluso los mismos animales son empleados como jugu~ 

tes. Señalemos también los materiales que la industria humana po

ne a nuestra disposici6n: telas, hilos, cart6n, madera y diveros 

tipos de cajas de plástico que cada d!a se multiplican más y más" 

( 23). 

Las notables posibilidades que los materiales comunes y corrie~ 

tes ofrecen a los niños, son recuperadas por Steven Caney en su 

obra El libro de los juguetes (24) en la que muestra como elabo

rar juguetes a partir de dichos materiales: un cordel y dos latas 

se convierten en un teléfono, dos ganchos para ropa y una liga en 

luchadores de juguete, hilo fuerte, trapos, papel de china y unos 

palitos en un papalote, etc. 

Una alternativa muy interesante la constit~yen los tfteres que 

pueden elaborar los propios niños, pues irolica la puesta en prás 

tica de habilidades muy variadas, desde el trabajo manual, hasta 
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la representaci6n dramática. El libro ABC de tfteres (25) fue el! 

borado con miras a ofrecer a los niños fórmulas para confeccionar 

tfteres a partir de materiales como el papel, el cart6n, la made

ra, la tela, el unicel, e incluso, hojas de mafz. Además indica CQ 

mo montar en forma sumamente sencilla un espectáculo de teatro gui 

ñol e incluye 10 piezas para teatro de tfteres. 

Pero las formas como el niílo puede ejercer su creatividad son 

!numerables: la Enciclopedia de la vid~ (26) muestra fotograffas 

que captan a varios niños en el desarrollo de juegos muy diversos: 

dos niñas decoran con pinturas de colores una casita, mientras un 

niño modela vasijas en un torno de alfarero, otro pinta a la acua

rela en tanto otro más da los últimos toques a un vehfculo para 

montar en forma de aeroplano, construfdo con madera. NI siquiera 

resulta indispensable manipular objetos ffsicos para usar la imagi 

nacl6n, recordemos los cantos y las adivinanzas, asf como las his

torias fantásticas inventadas por los niños, con tantos detalles 

como si se tratase de hechos reales. No olvidemos tampoco a los 

niños que, privados de compañeros de juego, crean un "anigo imagi

nario. 

La psicóloga Charlotte BUhler considera que el niño comienza 

a usar la fantasfa alrededor del segundo año, cuando el niño es C! 

paz de imaginar por ejemplo, que su cama es un navío y una pila de 

ladrillos una estaci6n de ferrocarril, los juegos constructivos 

aparecen más tarde, cuando el niño está ffsicamente capacitado pa

ra crear y también para destruir. 

Sorazanas y Bandet, consideran muy importante que el juego ~-
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~ a un resulta do: " ... el verdadero juego no es nf desorden nf 

agitación pasajera; conduce a un resultado que puede ser simple

mente el colocar el cubo sobre otro, o la confección del traje de 

una muñeca, o el delicado montaje de un mecano. Incluso cuando el 

bebé repite por juego las palabras que su madre pronuncia, existe 

un resultado. De esta forma, la alegrfa del juego, es a menudo, la 

de un éxito; aunque este sentimiento sea muy fugaz, tendrá para el 

futuro del niño un gran significado. Todos los pedagogos conocen 

la Importancia del éxito en el armónico desarrollo del nino" (27). 

Podrfamos divagar mucho más respecto al juego y la creatividad 

Infantil, pero nos limitaremos a recalcar que el juego creativo e 

Imaginativo puede constituirse en un factor de encuentro y desarrQ 

llo de las capacidades del niño, además de ayudarlo a adquirir co~ 

fianza en sus propias fuerzas. 

Juego y Comunicación : al encuentro de los demás 

Se dice que jugar es hacer amigos, en efecto, el juego es un 

factor importante en el establecimiento de los vfnculos interperSQ 

nales y grupales. Jugar es entrar en comunicación con los demás. 

El hombre como animal esencialmente sociable, necesita vivir en 

una comunidad en la que pueda aprender directa o indirectamente 

de los otros, el comportamiento humano considerado normal. El 

hombre necesita de sus semejantes y prácticamente no puede vivir 

sin ellos. 

De hecho, es en sociedad como el ser humano se desarrolla como 

tal, con todas las peculiaridades que lo caracterizan, y tal vez, 
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la mas importante de ellas sea el lenguaje, El lenguaje permite 

el pensamiento en signos abstractos y no simplemente en im5genes 

concretas, el pensamiento abstracto. Adam Schaff define al lengua

je como • Un sistema de signos verbales que sirven para formular 

pensamientos en el proceso de reflejar la realidad objetiva por 

el conocimiento subjetivo, y para comunicar socialmente los pen

samientos acerca de la realidad, como también las experiencias e

mocionales, estéticas, volitivas, etc., concomitantes• (ZB). 

Como podemos apreciar, esta definici6n pone énfasis en la 

indisoluble uni6n entre el pensamiento humano y el lenguaje. El 

lenguaje es por lo tanto el mediador entre el mundo que nos rodea 

y nuestro conocimiento del mismo. Pero ademas, como lo indica A

dam Schaff, el lenguaje es un mediador entre los seres humanos, es 

por consiguiente, un Instrumento de comunicacl6n. Y el lenguaje se 

aprende precisamente a través de la convivencia con otros seres 

humanos, sin esta convivencia, el Individuo se ve privado de una 

de sus propiedades humanas más valiosas. Esto se pone en evidencia 

en forma contundente en los pocos casos de personas criadas por 

animales, como ocurri6 con las dos niñas Amala y Kamala, halladas 

en La India en el cubil de una loba. Ambas mostraron un comporta

miento peculiar¡ desconocfan el lenguaje humano y solamente emi

tfan grunldos, nunca refan ni lloraban y se desplazaban a gatas, 

apoyándose sobre las manos y los pies. Observaciones de esta na

turaleza demuestran que lo que se considera • el comportamiento 

humano normal" se aprende en forma paulatina desde los primeros 

dfas de vida. 
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De esta forma encontramos que las relaciones interpersona

les, es decir, la comunicación interpersonal, resultan indispen

sables para nuestro desarrollo. V el juego es precisamente una 

Importante forma de relacl6n Interpersonal del nifto con quienes 

le rodean. Los Juegos pueden clasificarse por el mayor o menor 

grado de sociabilizacl6n en ellos presentes: " El Solitario es la 

única manera de jugar de los niftos pequenos. El pasivo tiene lu

gar cuando el nlno no participa en forma directa, sino que se li

mita a observar c6mo juegan otros. El paralelo, cuando todos los 

niños juegan juntos, usan los mismos juguetes y se divierten a la 

par, pero cada uno por su lado. El asociativo se realiza cuando 

los nlftos intercambian ideas y comienzan a prestarse juguetes y 

herramientas. En los juegos cooperativos, el objetivo es alcanzar 

juntos un determinado resultado, lo que requiere la capacidad de 

cooperación consciente entre los miembros del grupo" (29). 

El juego se nos presenta asf como un factor en el estableci

miento de la comunicaci6n interpersonal y, por consiguiente, del 

descubrimiento de la cooperación, la solidaridad, la camarareria 

y el afecto. NO basta con que el nino establezca relaciones con 

los adultos que le rodean, para su desarrollo sano es importante 

que entre en contacto con otros niños : • El desenvolvimiento de 

las relaciones sociales de los ninos tiene gran importancia para 

su desarrollo posterior. Por este motivo, adem~s de convivir con 

los padres y con familiares adultos, el niño tiene necesidad de r_t 

lacionarse también con otros niños . Cuando vive rodeado exclusi

vamente de personas mucho mayores que él, se ve afectado por esta 
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circunstancia y tiende a convertirse en un individuo tfmido e in· 

trospectivo, perdiendo, en cierta forma, el entusiasmo infantil 

por explorar el mundo que lo rodea y por poner a prueba sus fuer

zas y capacidad en un sinffn de tareas• (30). 

La trascendencia de la comunicación interpersonal merece al 

gunas palabras: a pesar de que en nuestra época la palabra "comu

n!caci6n" se ha asociado preferentemente a los medios de comuniC! 

ci6n masiva, la comunicación interpersonal continúa ocupando un 

lugar insubstituible en nuestras vidas. Recordemos que es a tra

'vés de ella que recibirnos nuestra primera formación, que es tam

bién a través de ella como establecemos los vfnculos más sóli

dos , sean estos de afinidad o de antagonismo. No es raro asf que 

a los prisioneros se les castigue mediante la incomunicación. Es

tas situaciones revelan la profunda necesidad del ser humano por 

comunicarse. Al gunos de los métodos a que recurren los presidia· 

rios incomunicados para ponerse en contacto con otros , los re· 

lata David Mortensen : • Algunos se comunican sencillamente gri· 

tando de celda a celda. Otros emplean recursos más ingeniosos, in

cluyendo c6digos de golpeteo en los barrotes de la celda, cometas 

que se tironean de una celda a otra y arreglos con celadores que 

entregan mensajes con las comidas" (31), 

El mismo autor indica que la incornunicac!6n produce diversos 

problemas como ansiedad, graves stress e incluso traumas agudos. 

Es diffoil encontrar pruebas más evidentes de la necesidad del ser 

humano por comunicarse con sus semejantes. 

Ahora bien, aunque, como hemos señalado, el lenguaje re-
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sulta fundamental para el desarrollo fndfvidual y socfal, pero la 

comunicacfón interpersonal encierra una gran cantidad de mensajes 

que se transmiten por códigos no verbales, el Investigador Mark L. 

Knapp establece una claslflcacf6n de conductas comunicativas no 

verbales (32~ la cual resumimos a continuación. Nuestra decisión 

de Incluirla se debe a que es necesario ofrecer un r&pfdo pano

rama de la gran riqueza comunicativa de los elementos no verbales 

presentes en nuestras Interacciones y , especialmente, en el jue

go. 

, l. Moviviento del cuerpo o comportamiento kfnésfco. lncluye todo 

tipo de gestos faciales, movimientos de todas las partes del cuer 

po y las posturas adoptadas. Se subdivide en las slgulnetes cla

ses: 

A. Emblemas. son actos no verbales que admiten una trasposición 

oral directa. Tal es el caso, por ejemplo, de los dedos medio e fn 

dfce que forman el emblema hipi de "amor y paz". 

B. Ilustradores. Son los gestos y movimientos que refuerzan el sen 

tido de las palabras, como los ademanes usados por los polftfcos 

en sus discursos. 

C. Muestras de afecto. Se trata preponderantemente de configura

ciones faciales que expresan estados afectivos. la cara juega en 

este caso un papel fundamental y los ojos se convierten con fre

cuencia en los principales actores en la comunicación no verbal. 

cuando las pupilas se dilatan reflejan interés, atracción o amor 

hacia la persof\i! que miran, Este es un acto involuntario que con 

frecuencia delata nuestras emociones, pero también existen gestos 
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voluntarios, como el mirar fijamente a quien nos atrae, guiñar los 

ojos, etc. Estas expresiones generalmente preparan el t~rreno para 

establecer vfnculos afectivos entre personas de sexos opuestos, en 

una etapa en que la expresi6n verbal directa todavfa no entra en 

juego • 

D. Reguladores. Son los gestos y movimientos que conducen el cau

ce de una conversaci6n e indican cuando alguien desea tomar la pa

l abra. 

E. Adaptadores. Consisten en la adecuaci6n del propio cuerpo a de

terminadas circunstancias, cor.o dominar emociones, desarrollar co~ 

tactos sociales, prepararse para la autodefensa o para el escape. 

11. Caracterfsticas ffsicas. Sor.prenden aquellas caracterfsticas 

del individuo que se mantienen relativamente sin cambio durante la 

interacci6n, son señales no verbales que comprenden la forma del 

cuerpo, la estatura, el atractivo general, los olores corporales, 

el aliento, el peso, la forma y el color del cabello, la textura 

y tonalidad de la piel, los rasgcs faciales, etc. 

11!.- Conducta táctil 

Se refiere al contacto corporal en todas sus formas. La sen

sibilidad táctil es el primer proceso sensorial que entra en fun

cionamiento y se inicia desde que el niño se halla en el vientre 

materno, es a través del tacto como los niños pequeños entran en 

contacto con el mundo y también es a través de él que reciben el 

afecto de quienes los rodean. A este respecto, Flora Davis afirma 

que el aprendizaje emocional se inicia a través del tacto (33) . 

Sobre este punto nos extenderemos un poco, dada su importan-



cia. La ausencia del contacto corporal tiene consecuencias: 

La privaci6n del afecto manifestado a través de la conducta 

t4cti1 durante la primera infancia causa trastornos como enferme

dades psicosomáticas. El niño tiene dificultades para relacionar· 

se con sus semejantes, lo que lo convierte en un individuo extre

madamente inseguro; esto afecta la vida adulta del sujeto y puede 

llevarlo a mostrarse hostil, resentido y vengativo, lo que en ca

sos graves degenera en la delincuencia 

En realidad el hom~re guarda semejanza en cuanto a su nece

sidad de dar y recibir afecto a través del contacto ftsico con mu· 

chas otras especies animales. El psic61ogo estadounidense Harry 

Harlow demostr6 experimentalmente la necesidad de calor y seguri· 

dad en monos j6venes, que mostraban preferencia por una madre ar· 

tificial de paño sobre una madre artificial de alambre, aunque es· 

ta última fuera quien los alimentaba. Harlow fue más a114 en sus 

trabajos, construy6 dos madres de paño, una de ellas dotada de un 

mecanismo que la hacia vibrar suavemente , los manitos prefirie

ron a la segunda (34). 

El contacto táctil proporciona al individuo seguridad, tran

quilidad y sensaci6n de protecci6n. En situaciones depresivas o 

angustiantes, el contacto f!sico ofrece alivio y consuelo. Des

mond Morris encuentra cinco formas distintas en que el ser huma· 

no busca seguridad y apoyo a través del contacto ftsico 

"l) Cuando nos sentimos nerviosos o deprimidos, un ser que

rido puede intentar tranquilizarnos con un abrazo consolador o a· 

pretándonos fuertemente la mano. 2) En ausencia de un ser querido 
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es posible que tengamos que recurrir a personas especialistas en 

contacto t4ctll, tales como los médicos, que nos palmean la espal 

da y nos dicen que no nos preocupemo;. 3) si la única compañfa 

que tenemos son un perro o un gato mfmo~os, podemos cogerlos en 

brazos y apretar nuestra mejilla 'ontra su cuerpo peludo experi

mentando as! el consuelo de su c4lldo contacto.4) SI estamos com

pletamente solos y un ruido espantosos nos despierta por la noche 

podemos apretarnos la ropa de cama contra el cuerpo y asf sentir

nos más seguros en su suave abrazo. 5) Pero si todo eso falla, tQ. 

dav!a nos quedan nuestros propios cuerpos, y podemos apretarnos, 

abrazarnos, palmearnos y tocarnos nosotros mismos en una gran 

variedad de formas para ayudarnos a ahuyentar los temores que nos 

dominan" (35). 

Aunque el tema es muy extenso, lo hasta aqu! apuntado es su

ficiente para los propósitos que nos ocupan. 

IV. Paralenguaje 

Se refiere a los códigos prosódicos, a la forma cómo decimos 

algo, lo que puede reforzar, modificar o desmentir el significado 

literal de nuestras palabras. De acuerdo a G.L. Trager (36) los 

componentes del paralenguaje son los siguientes: 

A.Cualidades de la voz: registro de la voz, control de la altura, 

control del ritmo, control de la articulación, la resonancia, el 

control labial de la voz. 

B.Vocalizaclones: 1) caracter!za~ores vocale1. rfsa,llanto, sus

piros, bostezos, estornudos, ronquidos, etc. 2) cualificadores 

Vocales, intensidad de la voz, el timbre y la extensión. 3) segre-
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gaciones vocales:sonidos no propiamente articulados,pero dotados 

de un valor como las exclamaciones "ah","hum","uh".knapp aftade 

otros elementos como las pausas,los sonidos intrusos, los errores al 

hablar y los estados de latencia (37). 

V.ProxEmica 

Se entiende por proxEmic~ el estudio del uso y percepci6n del 

espacio social y personal.Las relaciones espaciales juegan un P! 

pel Importante en el establecimiento de grupos formales e inform! 

les:existen espacios m&s propicios para la comunicaci6oointerpers~ 

nal que otros y e~isten espacios m&s id6neos para la salud ffsica 

y mental. 

Las distancias y posiciones que guardan las personas al relaci~ 

narse entre sf varfan de acuerdo al estatus,el sexo, los roles, las 

ocasiones, la afectividad y los valores culturales.Dentro de la pr~ 

xEmlca se denomina territorialidad a la tendencia humana a demarcar 

un espacio personal e lntocable:existen distancias s61o accesibles 

para algunas personas en momentos de intimidad y su lnvasi6n puede 

desencadenar reacciones violentas. 

VI.Artefactos 

Los artefactos comprenden la manipulaci6n de objetos con pers~ 

nas lnteractuantes.los cuales pueden funcionar como estfmulos no ve! 

bales.Asf tenemos a la ropa.el perfume,el 14piz de labfos,las gafas, 

las pelucas,pestanas postizas,etc. 

En los ninos esta categorfá presenta una variante casi siempre 

unida en forma indisoluble con el juegc:los juguetes.Los juguetes 

tienen una Importancia tal que los estudiaremos con detenimiento 
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más adelante.No olvidemos que el tema de estudios de la presente 

tesis lo constituyen precisamente los juegos de video,que son un 

tipo muy,pero muy especial de juguetes. 

En el juego adulto,también son importantes los artefactos,•! 

pecialmente en los deportes y juegos de sa16n:balones,zapatos espe_ 

~iales,protectores,uniformes,etc. 

VII.Factores del entorno 

Son los elementos que interfieren en la relaci6n humana pero 

no se encuentran en el ffsico de las personas sino a su alrededor." 

Los factores del entorno incluyen muebles,estilos arquitect6nl 

cos,decorados interiores,iluminaci6n,olores,colores,temperaturas, 

ruidos,música y otros elementos,dentro de los cuales tienen lugar 

las interacciones humanas.Estos factores pueden ejercer una notable 

influencia tanto en la cantidad como en la calidad de las relaci~ 

nes interpersonales.Existen espacios más favorables a la comunic~ 

ci6n que otros,también existen espacios más adecuados para el dese~ 

volvimiento sano del individuo. 

El cineasta británico Terry Gilliam (38) refleja lo anterior en 

su antiutopfa Brasil (1984) que recrea un mundo futuro donde toda 

vegetación ha desaparecido y donde la arquitectura es gigantesca y 

oprestvalGflliam consigue transmitirmos esa sensación opresiva con 

gran impacto lo que se refuerza con secuencias de un mundo onfrico 

espacioso y verde,musicalizadas con la melodfa "Brasil". 

Estudios antropológicos llevan a la conclusi6n de que toda per 

sana requiere un habitat personal que le proporcione seguridad e 

intimidad.Se han establecido incluso las proporciones mfnimas que 
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debe poseer una habitación para no incomodar a las personas. 

Es preciso apuntar la importancia que para el juego Implica el 

espacio: encuestas realizadas en Australia y Checoslavaquia demue1 

tran que los niños que habitan en edificios de departamentos pasan 

la mayor parte de su tiempo confinados en sus viviendas, lo que les 

significa 1 un grave obstáculo para entablar relaciones interpers~ 

nales con otros muchachos a través del juego.(3g) 

Todos los factores arriba señalados se hallan presentes en el 

juego colectivo,y los hemos mencionado con cierto detenimiento con 

el fin de resaltar la riqueza comunicativa que el juego en coman 

puede alcanzar.También hemos tenido la intención de mostrar todo lo 

que se pierde cuando las relaciones interpersonales son escasas y, 

en el caso que nos ocupa,cuando el juego colectivo es relegado por 

la manipulación de un juguete electrónico. 
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1.1.2. El papel del juego en los adultos 

Cuando los adultos juegan o el juego del hombre 

Ya hemos dicho que el juego constituye la actividad principal 

del niño,tambl~n hemos senalado que en los adultos el juego no con~ 

tituye ya la actividad principal y que su lugar es ocupado por el 

trabajo. 

Sin embargo, los adultos siguen practicando juegos de tipos di 

versos,desde los apacibles como el ajedrez y el domin6,hasta depor. 

tes rudos y sofisticados como las carreras de autos y el rugby, 

Estos juegos se hallan relegados generalmente al tiempo de ocio 

de quienes los practican;por "tiempo de ocio" entendemos aquel que 

el individuo no destina a su trabajo o a sus necesidades cotidianas 

(transporte,alimentación;aseo,etc). 

Esto significa que el juego es entendido como una pausa en las 

tareas y labores desempeñadas normalmente por el adulto,su finalidad 

y~ no es el desarrollo de las capacidades de la persona como ocurre 

con los niños,sino proporcionar diversi6n al individuo,permitirle 

descansar de su trabajo,ofrecerle solaz y esparcimiento. 

En nuestro país numerosas empresas cuentan con instalaciones 

deportivas para que sus trabajadores y empleados se diviertan, incl!J. 

so existen compañfas que proporcionan a sus obreros 1-0s implementos 

necesarios para practicar deportes.Otrtis e~presas otorgan facilld~ 

des a su personal ,como horarios especiales los dfas de juego,,>ermi 

tirle salir más temprano los días que tienen destinados al deporte. 

En las instituciones de enseñanza superior.además de instalaci~ 

nes,se cuenta con entrenadores,servicio médico deportivo.organiza-
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ci6n de torneos,etc. con el fin de proporcionar a los estudiantes 

la posibilidad d~ desarrollar diversas actividades recreativas. 

El juego desempeña as! una función similar a la de otras distraf 

ciones como el cine, las reuniones y fiestas,los paseos,y los espe~ 

táculos de todo tipo:aliviar las tensiones y el cansancio provocados 

por el trabajo y por los problemas cotidianos. 

El juego constituye un complemento al descanso:necesitamos dar 

le descanso a nuestro cuerpo,pero también necesitamos proporcionar 

nos diversi~n : "La diversión complementa el descanso;le da un con 

tenido más dinámico.Porr,ue el trabajo y el estilo de vida urbano no 

s61o engendran la fatiga nerviosa o flsica;el tedio y las decresiQ 

nes parecen ser todavla más simbólicas del mundo moderno.La ~rensa 

refleja en gran medida el "dolor de vivlr",que afecta especialnente 

a los jifvenes.La rutina, la •onotonía,la vida centrada en le trans 

porte,el trabajo y el sueño,expresan esta dificultad de la vida di! 

ria;como si la vida se redujera a una serie de obligaciones cotid1! 

nas que no pueden compensarse con la evasión por medio del consumo. 

Por esto todas las oportunidades de divertirse cobran tal relieve 

y son tan indispensables.Por medio de la diversión se realiza la ver 

dadera ruptura con los ritmos insensibilizadores de los cotidiano. 

Divertirse significa literalmente hacer algo para obtener diver 

sión;encontrar la manera de olvidar por un momento el tedio,empren 

diendo una actividad lDdica" (40) 

En realidad,pensamos que no sólo las personas sometidas al agQ 

hiante ritmo de vida de las ciudades modernas necesitan encontrar 

diversiones.No s61o quienes se ven obligados a desempeñar trabajos 
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mon6tonos y repetitivos requieren de pausas de esparcimiento. 

También personas que desarrol!an labores creativas,tareas en 

las que encuentran su realizac16n como individuos,necesltan diver 

tirse.El asistir a una exposición pict6rica,a una muestra de cine, 

una obra de teatro, leer narrativa o poesfa,escuchar un concierto, 

además de ser manifestaciones culturales constituyen formas de di 

versión. 

El jue90 es precisamente una de las formas de diversión R4s 9! 

neralizadas:"Dentro de la diversión encontramos asimismo la dimen

sión del juego.El juego es también un aspecto fundamental del ocio. 

Los juegos de todo tipo son los instrumentos esenciales para la 

liberación de tensiones y de los impulsos reprimidos por las reglas 

que se imponen al individuo en su trabajo y en la mayorfa de las 

conductas de la vida social' (41) 

Dentro de los juegos practicados por los adultos,el deporte ha 

tomado en el mundo contempor~neo una importancia cada vez mayor.Ha1 

ta principios del siglo XX,el deporte era una actividad restringida 

quienes disponfan del tiempo libre y de los recursos necesarios. 

En México,por ejemplo,el futbo1 fue introducido por técnicos 

mineros ingleses,y hasta la época de la revolución,el balompie se 

jugó en c1rcu1os aristocráticos.En el primer campeonato organizado 

en nuestro pals,en 1902,los nombres de los cuadros participantes 

fueron Orizaba Athletic Club,Reforma Athletic Club,British Club F.C., 

Pachuca Athletic Club y México Cricket Club.(42) 

Pero,conforme los trabajadores fueron conquistando el dErecho 

al tiempo libre as1 como diversas prestaciones laborales,el deporte 

comenzó a perder su carácter elitista.En algunos pafses la práctica 
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deportiva se ha convertido en obligatoria para los escolares,esp~

ctalmente en el mundo socialista.Y aunque en naciones como México 

aún es poca la gente que puede desarrollar actividades deportivas 

en forma slstemáttca,es numerosa en cambio la que se divierte los 

fines de semana jugando futbol,belsbol,basquetbol,fru•t6n,etc.S5b~ 

dos y domingos los centros deportivos y campos de barrio se abarr~ 

tan con jugadores de todos los estratos soclales,desde los que prac 

ttcan el futbol en las canchas empastadas del Reforma Athlettc Club, 

hasta quienes improvisan porterfas con piedras y pelotas con trapos 

para jugar y jugar hasta que la falta de luz obliga a dar por con

clu(do el partido. 

"Un elerento que presupone cualquier juego es el uso de prendas 

especiales para realizarlo.El vestuario y adorno lo acompañan aun 

entre los niños" (43),nos dice Mareta Castro Leal,y en ntngOn lado 

puede apreciarse esta aseveración tanto como ei los deportes.En la 

vida de trabajo los hombres utilizan prendas de tonos opacos y som 

brfos,o por lo menos sobrtos:el obrero porta uniformes grises o 

beiges,adecuados para las faenas rudas:el profestonista y el ejecu

tivo visten trajes color azul martno,café o gris.Pero esos mismos 

hombres al convertirse en jugadores durante su tiempo de ocio adop

tan tonos alegres y vistosos:gulnda,verde es~eralda,rojo,azul rey, 

bugambilia,amarlllo,etc.Todos los matices que en el trabajo se ha

llarían fuera de lugar,e Incluso se conslderarfan de mal gusto,son 

los preferidos en el tiempo de juego. 

Se permiten toda clase de excentricidades tal vez sean los a~ 

queras de futbol quienes ocupen el primer lugar en extravagancias: 

Hago O~lando Gatti,veterano portero del Coca Juniors de s~enos Aires 
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usa jerseys entallados y largas bermudas, el cabello largo Y desor 

denado, sujeto por una diadema. Miguel, "el Gato" Marfn puso en b! 

ga unos suéteres con rayas horizontales de colores vistosos: Igna

cio "el Cuate" Calder6n dlct6 durante muchos anos la moda de los 

arqueros mexicanos con los hermosos uniformes de dos colores que 

el mismo dlseftara. Y Ubaldo "el Pato" Flllol, guardameta del Rlver 

Plate, rival del Boca Juniors cre6 toda una locura en Argentina 

con sus uniformes "Ollmpla" que lucran impreso el aut6grafo del le

gendario as sudamericano. 

Estas libertades ponen de relieve una constante en el juego adul 

to: la trasgres16n de las inhibiciones sociales normalmente vigen

tes. Se puede decir que, durante el juego, los jugadores se escapan 

de las normas convencionales en más de un sentido. Incluso las m! 

nlfestaciones de júbilo pueden liberarse dentro de los terrenos de 

juego: luego de un tanto o de una victoria, los jugadores pueden 

saltar, grita, correr, dar marometas y abrazarse con fuerza. 

El juego representa de esta manera, la diversi6n por excelencia, 

pero presenta otro aspecto, que nos interesa especialmente como co

municadores: su estrecha vinculaci6n con las relaciones interperso

nales y grupales: " ... la d1vers16n favorece las relaciones sociales. 

La mayorla de los juegos son de carácter colectivo. Los juegos sup! 

nen un Intercambio dentro de un grupo, en un equipo o en el seno 

familiar. Por lo demás, el placer esencial proviene de este inter

~amblo, de esta comunlcacl6n (subrayado nuestro). Aquellos de que 

los verdaderos placeres son siempre placeres compartléos tienen mu

cho de cierto, al grado de que muchas veces el juego es sólo un pr! 
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texto para enriquecer las relac1ones afectivas o sociales. El ju! 

go sirve de est1mulo para las relaciones sociales dentro de un gr~ 

po ( ••• ) En los deportes se aprenden el respeto y la sujecci6n a 

una meta comun, la neces1dad de aceptar c1ertas reglas colectivas, 

el sabor del esfuerzo compartido• (44). 

Otra de las razones por las que el juego estimula la comunica

ciOn, radica en que disminuye la importancia de las jerarqufas SR 

ciales, y permite el intercambio entre personas pertenecientes a 

diferentes estratos sociales. 

Ya hemos destacado los elementos que intervienen en la comunica

ci6n interpersonal, as1 que s61o recordaremos la gran riqueza que 

representan los códigos verbales y no verbales, para reafirmar la 

trascendencia del juego. 

Como podemos apreciar también en el caso de los adultos, el jue

go es cosa seria. 
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1.2. Los Juegos de video 

En las páginas anteriores describimos algunos elementos 

de la actividad lúdica humana. Recalcamos la importancia capital 

que el juego tiene para el desarrollo infantil y su papel como e~ 

pacio recreativo dentro de la vida adulta. Pasaremos ahora a·abor 

dar otra clase de juegos, los juegos de video, que en esencia, son 

el tema del presente trabajo, 

Un juego de video o videojuego es básicamente un ordenador ele~ 

trónico diseñado especlficamente para alimentar una pantalla o mQ 

nitor de video con imágenes y sonidos que responden a nandos manu! 

les con finalidades de diversión. 

En realidad, el uso de ordenadores con fines de juego es más a~ 

tiguo de lo que habitualmente se supone, pues, como señalan Susan 

Corran y Ruy Crunow (45), desde que han existido ordenadores, los 

programadores han aprovechado estos aparatos para crear algunos 

programas de diversión. Un ejemplo lo constituyen los dibujos 

realizados mediante los ordenadores: el programador diseñaba el 

dibujo que deseaba que el ordenador dibujase letra a letra y lue

go daba a la máquina las instrucciones para realizar el trabajo, 

de esta forma se podfan obtener, formados por compllcadfsimas tr! 

mas a base de letras, signos y números, los dibujos más diverso;: 

la Monalisa, Snoopy, Carlos Marx o Lincoln. 

Los ordenadores también se programaron desde la década de 1950 

para la práctica del ajedrez, el primer juego de ajedrez por orde 

nador fue jugado en una máquina llamada Maniac l de los Alamas 

Nuevo México, en 1956, y actualmente existen programas de ajedrez 
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para ordenadores sumamente sofisticados que cuentan con varios 

niveles de juego, de acuerdo a la habilidad del jugador. Cabe se

ftalar que en este campo, los mejores programas de ajedrez pueden 

ser vencidos por los grandes maestros del ajedrez, lo que demues

tra las posibilidades de la mente humana. 

Más tarde aparecieron los llamados "juegos de aventura", que ya 

no eran juegos clásicos adaptados para un ordenador, como el aje· 

drez o las damas, sino juegos especialmente concebidos para orden! 

dor. 

En un juego de aventuras, el jugador viaja a través de un mundo 

diseftado por la m~quina, para jugar es necesario indicarle al ªP! 

rato la dirección que se quiere seguir y lo que se desea hacer, 

cada vez que el usuario hace algOn movimiento, el ordenador le dei 

cribe el lugar a donde ha llegado y lo que ocurre ah{; puede ha· 

ber seres extraterrestres, peligros, tesoro~ que desenterrar, o P! 

labras mágicas que aprender. Uno de los primeros juegos de aventu

ras se llamo precisamente Aventura y fue desarrollado por expertos 

en computaci6n norteamericanos hacia fines de la década de 1970. 

Con base en estos principios, los ordenadores han sido aprove· 

chados con fines de entrenamiento como en el caso de los alumnos 

de las escuelas de aviaci6n,dado que su adiestramiento directo en 

las aeronaves conlleva riesgos para su vida y para los costosos 

artefactos aéreos,se han recreado con ordenadores las condiciones 

que los futuros pilotos deber!n de enfrentar en su ejercicio pro

fesional.Actualmente,los simuladores de vuelo logran crear modelos 

detallados de los aeropuertos mSs grandes del mundo,además de prQ 
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duclr la lmpresi6n de violentas tormentas,neblina y pistas cubie~ 

tas de hielo. 

Sin embargo,el uso de la tecnologfa de los ordenadores con f! 

nes de diversi6n adquiere una importancia muy superior cuando a

parecen en el mercado los videojuegos propiamente dichos,cuyo ad

venimiento puede enmarcarse dentro de lo que pudi~ramos llamar 

"la revoluci6n del video•,que comentaremos en el siguiente aparta

do. 
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1.2. l. La •revolución del video" 

Desde sus inicios en el campo de la comunicación de masas 

hasta la década de 1970,la televisión se ha considerado un medio 

marcadamente unidireccional,el pOblico contaba contaba con pocas 

opciones para aprovechar sus aparatos receptores y,generalmente, 

debla elegir entre aceptar lo que le ofreclan las emisoras o,seu 

cillamente apagar el televisor.Ocasionalmente el auditorio puede 

manifestar sus preferencias a las emisoras respecto a la clase de 

programas que desea ver,aunque,en general,los ratings (Indices de 

audiencia) son los par&metros utilizados por las estaciones de T.V. 

para evaluar la clase de producciones que el auditorio requiere. 

Esta unidireccionalidad va m6s a116;el auditorio se encuentra 

completamente imposibilitado de participar en la elaboración de 

las producciones para televisi6n,no toma parte en la concepción de 

los argumentos,diseílos,escenograflas,di6logos,manejo de imágenes ni 

sonidos. 

Todo ello se maneja dentro de la parte emisora y la posibilidad 

de di61ogo con el público es tan limitada que no puede considerarse 

significativa,este "di6logo• se limita generalmente a recibir tel! 

fonemas (en las emisiones denominadas "de teléfono abierto") que 

se transcriben a través de una secretaria o que pasan directamente 

al aire.Pero el nOmero de personas del auditorio que consigue est~ 

blecer este contacto siempre es muy reducido en comparación al total 

de espectadores. 

La principal limitación a la participación del públ!co dentro 

de las emisiones no radica.sin embargo,en la cantidad de espectad~ 
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res que consiguen entablar contacto con los medios (en este caso, 

la T. V.) ,sino en la gl !dad de ese contacto,del "espacio" concedido 

por el medio. 

La particfpaci6n del público se limita al terreno de la opini6n: 

puede manifestar sus pareceres sobre infinidad de asuntos,relaci! 

nados o no con la emfsora,pero no puede intervenir en la producci6n 

de programas.Por regla general,el auditorio no tiene más opci6n 

que manifestar sus opiniones respecto a producciones,mercancfas 

culturales realizadas por un complejo aparato técnico y creativo. 

De esta manera puede solicitar que Los Intocables permanezcan 

en la programac16n,que una cantante juvenil aparezca con mayor fr~ 

cuencia,que se retire del aire un programa aburrido o que se pre

sente un reportaje sobre el gaHn de moda ,pero nada más. 

Durante la década de los setentas,tuvo lugar el advenimiento 

de novedosas tecnologfas en el campo del video,es decir de la tran1 

mfsi6n y reproducci6n electr6nica de imágenes y sonidos.Esta "re

voluci6n del video" aportó dispositivos adapatables a cualquier 

televisor y que permitfan las posibilidades de utilizaci6n del mi1 

mo:las videograbadoras ofrecieron la oportunidad de "capturar" en 

cassettes los programas que el usuario cons~derase lllÍS interesantes 

o importantes,amén de poder utilizarse para ver cassettes pregr! 

hados con pelfculas y otras producciones, la televisi6n por cable 

ampli6 las posibilidades de selecci6n de canales;los ordenadores 

domésticos ofrecieron la posibilidad de contar con los servicios 

de esta clase de aparatos en casa;los equipos de cámara portátiles 

para video crearon las condiciones para que el aficionado grabase 
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sus propios programas para mostrarlos a familiares y amigos,ade

m&s de poder registrar los sucesos importantes como bodas,bauti

zos,graduaciones,etc. 

Dentro de esta ampliación de las prestaciones del televisor 

común Y corriente,se inscribió la aparición de los videojuegos,que 

son precisamente nuestro tema de estudio. 

La "revolución del video" creó,para quienes tienen las posibJ. 

lidades económicas (dado lo costoso de los dispositivos mencion! 

dos) la oportunidad de aprovechar el televisor con fines que 

trascienden la mera recepción.Ahora bien,esto también depende del 

desarrollo cultural y creativo de los usuarios,que pueden limitar 

se a emplear su c&mara de video,por ejemplo,para grabar escenas 

famil lares o, pueden 1 legar a producir experimentos narrativos para 

crear sus propias historias. 

Una videocassetera o videograbadora puede aplicarse a la gra

bación de pel!culas como Il. Padrino de Francis Ford Coppola,Ladro

nes de Bicicletas de Witorio de Slca o Esquina Sajan de Alejandro 

Galindo.Pero también puede usarse para reproducir videos de cont~ 

nido pornográfico o sir?lemente para ver cintas de ideologfa vio~ 

lenta y belicista del tipo Rambo ll o Comando. 

Pero los juegos de vídeo constituyen un caso especial ,a dife

rencia de las videograbadoras,cámaras portátiles y ordebadores do

mésticos.su utilizaci6n resulta accesible econ6micamente a sectores 

más amplios, la raz6n es simple:además de los modelos domésticos,exi! 

ten modelos públicos accionados por mecanismos tragamonedas.Estas 

versiones se encuentran tanto en establecimientos especiales como 
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en comercios de las ramas más diversas y, como cualquier lector 

puede comprobar,su difusi6n es muy extensa. 

De hecho, las primeras versiones de juegos de video fueron de~ 

tinadas a las m&quinas tragamonedas y sólo posteriormente se exterr 

di6 su uso al 4mbito doméstico.En realidad los juegos tragamo

nedas pQbllcos han existido desde hace décadas,pero la llegada de 

la electr6nica en forma de videojuegos data de principios de los 

setentas.Fue el norteamericano Nolan Bushnell quien desarrolló el 

primer prototipo de juego de video,se trataba del Computer Space 

que consistla en un combate entre un platillo volador y una nave 

espacial.A este programa,surgido en 1971,Bushnell anadi6 pronto un 

video tenis y el Breakout juego en que el usuario debe destruir 

un muro ladrillo por ladrillo.Bushnell continuó con sus trabajos 

hasta fundar la Atari lnc.,una de las empresas de videojuegos m&s 

importantes del mundo. 

El primer videojuego adaptable a un televisor doméstico apare

ci6 en 1971 y fue lanzado por la Magnavox,se trataba del Odyssey, 

pero la mayor popularidad de los juegos de video se inicl6 con el 

Space Invaders,de la Taito !ne. del Jap6n,lanzado al mercado en 

1976.Un afto despu~s,habfa en Japón más de 100 000 máquinas tragamon~ 

das con este programa,y en 1960,la Atari comercializ6 Space lnvaders 

en versi6n doméstica y pronto fue el más vendido de los juegos que 

ofrecla esta companfa en aquellos momentos. 

Este auge de los videojuegos despert6 algunas opiniones intert 

santes:es el caso de Fernando y José Ram6n Pardo.Estos autores corr 

sideran que la "revoluci6n del video" ha significado una "rebeli6n 
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del espectador contra la tiranfa del medio" (46) y exaltan a los 

videojuegos como un nuevo campo en la utilizaci6n del televisor. 

Seftalan sus posibilidades educativas mediante la utilizaci6n 

de programas instructivos e indican las habilidades que éstos 

pueden ayudar a desarrollar. 

Existen razones muy v&lidas para respaldar las aseveraciones 

de los autores citados.Pero,desde nuestro punto de vista, los vi

deojuegos que predo~inan en la actualidad se encuentran,en general, 

limitados por las condiciones de la Industria cultural.No preten

demos negar las posibilidades educativas de los juegos de video 

concebidos con fines de 1nstrucc16n;nuestra 1ntenci6n es demostrar 

que,en la actualidad los juegos de video no han rebasado ni lar~ 

lac16n unilateral de la Industria cultural tradicional (concreta

mente la T.V. y el cine comerciales) ni sus temáticas y esquemas 

preexistentes.Tal es el objeto de nuestro trabajo,como lo indica

mos en la 1ntroducc16n. 
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1.2.2 Tipos de videojuegos:su expansi6n 

Los juegos de video pueden dividirse básicamente en dos tipos: 

los aparatos caseros o demésticos,adaptables a cualquier televisor 

normal y los aparatos pQblicos que se accionan mediante un mecanii 

mo tragamonedas. 

Estos últimos se pueden dividir a su vez en dos clases:las má_ 

quinas tragamonedas simples y las máquinas tragamonedas dotadas de 

cabina simulada (nave espacial,auto de carreras,etc). 

Los aparatos caseros han logrado perfeccionarse con rapidez.Uno 

de los primeros modelos introducidos en México fue un "Telepong• 

(tenis electr6nico) fabricado por Comercial Eléctrica S.A. h~cia 

1976.Este aparato consistfa en un pequeno gabinete de plástico,y 

estaba disenado para dos jugadores.Los controles para jugar eran 

dos perillas situadas sobre el gabinete,una para cada jugador.El 

"Telepong• estaba programado para cuatro juegos:Hockey,squash,tenis 

y práctica de squash.Los tres primeros se jugaban entre dos pers.Q. 

nas,el último podfa jugarlo una sola persona contra la máquina (Ver 

figura 1). 

Hacia 1962 el aparato Atari modelo CX-2600,ofrecfa una variedad 

de juegos mucho m4s extensa.dado que funcionaba mediante cassett~s 

rasintercambiables,cada cassette programado para un juego difere~ 

te:"Pacman 11
,'

1Space War'1 ,"Kangaroo 11 ,"Defender","Vanguard 11
,

11 Baseball 11
, 

"Basketball","Football","Soccer" (Calcio dirfan los italianos),e 

incluso "Raiders of de Lost Ark" (Los Cazadores del Arca Perdida). 

A diferencia del modesto "Telepong",el Atari CX-2600 A,no 

ofrecfa una representaci6n del juego en forma de croquis,sino una 



PRkT•CA SpllAS"ll HOCKEY mv1s 
F'MCllAI : LOS atmo Jl,f."11> IX!. •mtll*~ 

.. 
.· 

n·. 

"TELf PON(' 

.¡r·.. . 
.. a ..... º 
D 
a 
D 
D 
a 
a a 

a l 
7 

AT4RI ex- uoo A 

Fl~l!llU 2? mlMl!AC,¿w D/l"RE f:L TI'IJIS bel "Tll!POV'°" l f:L TEJM DEL 
ATAlll cx-uoo A 



50 

animaci6n bastante sofisticada con figuras que imitaban a los m~ 

delos reales.(Ver figura 2).Como si esto fuera poco, los controles 

de juego eran piezas aut6nomas,una para cada uno de los dos juga· 

dores,se unlan al gabinete central mediante cables,lo que los vol 

vfa muy fáciles de manejar. 

La variedad de juegos se amplfa en forma constante,ya que cont1 

nuamente aparecen en el mercado nuevos cassettes programados con 

novedades. 

De momento no entraremos en m4s detalles sobre el contenido y 

las temáticas de los juegos de video,puesto que ese es objeto de 

otro cap!tulo,pero no podemos dejar de señalar que el grado de CO! 

plejidad alcanzado por las "tramas" de algunos vtdeojuegos es i! 

presionante,por ejemplo 'Jungle Hunt" del "Atar! CX-5200 A",consl! 

te en rescatar a una victima de las garras de canfbales hambrientos, 

para lo que es necesario atravezar una jungla sembrada de peligros, 

un rlo con cocodrilos,etc.Muy,muy lejos del hockey del "Telepong". 

Los aparatos públicos de mecanismo tragamonedas tambi~n acre

cientan su repertorio sin cesar,aunque éstos no operan con cassettes 

intercamblables,por lo que cada máquina s61o permite practicar un 

juego con ella.Estos ~paratos se encuentran instalados en toda clase 

de negocios,como fuentes adicionales de ingresos,de la misma man! 

ra que las básculas y las máquinas expendedoras de chicles y bar~ 

tijas.Sin embargo-todo indica que los videojuegos resultan más 

atractivos que las tradicionales básculas. 

Ni la Secretarfa de Comercio y Fomento lndustrial,ni la Seer~ 

tarfa de Programacl6n y Presupuesto cuentan con datos sobre la carr 
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tidad aproximada de m6quinas instaladas en México,pero una obser 

vaci6n empfrica demuestra que son lo bastante numerosas como para 

poder tomarse como objeto de estudio rara los investigadores so

ciales .Hemos localizado videojuegos del tipo tragamonedas simple 

en rumbos tan diversos como Villa de las Flores,Arboledas,Polanco, 

Ferrerfa,Tacuba,Tacubaya y Claverfa.Por cierto.en esta última zona, 

dos negocios situados frente a frente, una ·re~aradora de calzado y 

una farmacla,sobre la misma calle albergan cada uno dos máquinas. 

Ahora bien,exlsten negocios especializados en juegos de video. 

Estos establecimientos cuentan con numerosas m6qulnas que ofrf 

cen diferentes tipos de programas.'Arcolris",local ubicado en Pa

lanca cuenta con 44 mSquinas,cuatro de ellas con cabinas que sim~ 

lan el habitáculo de autos de Gran Premio,de una nave futurista 

para combate espacial y el escenario de un combate de ciencia fi~ 

ci6n.Además existe una máquina dotada de un asiento de motocicleta 

y otra m6s que cuenta con un periscopio como el de los submarinos. 

'Baby Circus' situado en Plaza Atzcapotzalco cuenta con 38 m[ 

quinas y con una dulcerfa muy similar a la de los cines,en ésta se 

expenden refrescos y palomitas de mafz.Dejaremos para más adelante 

el análisis de la decoraci6n y el entorno de los lugares,pero,por 

el momento,el paralelismo con las salas cinematográficas nos parece 

más que evidente,y no solamente por las palomitas de mafz ... 

Locales como estos se encuentran en Plaza Galerfas,Plaza Sat! 

lite,Plaza Universidad,la Glorieta del metro Insurgentes, la Aveni 

da Patriotismo, la Avenida Fray Servando Teresa de Mier,entre otros 

sitios.Ignoramos si los censos econ6micos que actualmente realiza 
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la S.P.P. arrojaran datos m6s serios sobre los negocios de video

juegos,pero una cosa es cierta:han cobrado tal auge que resultarfa 

un grave error considerarlos como algo s1n trascendencia. 
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11, VIDEOJUEGDS E IMPERIALISMO CULTURAL 

2,1, EL JUGUETE INDUSTRIAL Y LA INDUSTRIA CULTURAL 

IQué cosa es un juguete? Boratov (47) lo define como "el acc~ 

serlo que constituye por sf mismo el elemento suficiente del jue

go".M6s completa es la concepc16n de P1n6n (48):"El juguete prov! 

ca el impulso de actividad que en seguida va a ser el juego, lo soi 

tiene,y es función de su asoc1ac16n con el juego.Un objeto conce

bido como juguete y que sirva para otro f1n,y no se emplee para j~ 

gar,no es un juguete,en última 1nstanc1a.S6lo el empleo confiere 

al juguete su carácter definitivo". 

El juguete es por lo tanto el objeto material que se utiliza 

para realizar actividades lúdicas.Desde este punto de vlsta,no s~ 

lo los juguetes Infantiles merecerfan tal nombre,tamblén los ins

trumentos utilizados por los adultos para sus actividades de espar 

cimiento pueden considerarse como juguetes:los balones y pelotas, 

los guantes para portero, las manoplas de baseball,los palos de golf, 

las fichas de domin6.Es probable que algunos adultos no estén di! 

puestos a admitir que estos articulas sean "juguete",pero al menos 

nosotros como adultos,s1 los reconocemos como tales. 

Ahora bien,exlsten objetos que,pese a no haber sido concebidos 

originalmente como juguetes,son usados como tales:una tapadera pu~ 

de convertirse en el escudo del Pr!nc1pe Valiente.un palo de esco

ba,en un caballo de batalla,una toalla en la capa de un héroe ,etc. 

Al mismo tiempo,como se~ala Pl~6n,nos encontramos con instru

mentos creados con fines de juego y que son empleados para otros 
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objetivos.Tal es el caso de los soldaditos de plomo convertidos 

en motivo de colecciones. 

Pero el juego no requiere forzosamente de juguetes para desa

rrollarse: las adivinanzas y las rondas infantiles constituyen el 

mejor ejemplo.México tuvo una rica tradici6n en rondas infantiles: 

Mambrú,Ooña Blanca,La Rueda de San Miguel,La Vfbora de la Mar,Las 

Estatuas de Marfil,La Viudita del Conde Laurel,Arroz con Leche ... 

Mas,hoy en dfa,los niños ya no cantan Amo at6 matarilerilero,Las 

Flans,Timbiriche,Pedrito Fernández,la niña de la mochila azul,Par 

chis gozan de mayor difusi6n ••. Mambrú se fue a la guerra no sé cua~ 

do vendrL .. Mambrú se ha muerto en guerra lo llevan a enterrar. 

lA qué jugaremos? o entre-'la loterla y el Atari CX-2600 A 

Hablar de una "evoluci6n de los juguetes" resulta muy arrtes

gado,equivaldrfa a considerar superiores a los juguetes más com

compl icados o a subestimar los producidos en épocas anteriores.P2 

demos hablar de una "historia de los juguetes" más bien. 

Sorazanas y Bandet (49) señalan que esta historia suele divi

dirse en tres perfodos: 

"--El primero es aquel en que cada uno, desde que era capaz,hacfa 

sus propios juguetes o,al menos,los recibfa de su medios ambiente." 

"--El segundo es aquel en que el juguete es producido por una indus 

tria artesana." 

"--Y el tercero es el que proviene de la producción industrial." 

Desde luego,esta división no puede considerarse en el sentido 
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lineal o ascendente:un niílo de clase acomadada,habltante de un 

pafs como Francia o como Alemania puede confeccionar sus propios 

juguetes a partir de materiales de uso común,como es el caso de 

los papalotes.Actualmente,en México coexisten los juguetes artes! 

nales (boxeadores de madera,aviones de hojalata.matracas) con los 

industriales (naves espaciales,Barbyes,He-mans .•• ).Por ello,en el 

presente trabajo no hablaremos de "perfodos en la historia de los 

juguetes",sino de tipos de juguetes. 

Sin embargo.es claro que.mientras el primer tipo de juguetes 

ha estado presente a lo largo de muchos siglos,el tercero sólo ªP! 

reció después de la revolución industrial.El juguete producido por 

el propio usuario (como el camión de garambullo de que hablamos 

anteriormente),no requiere necesariamente de una técnica especia

lizada ni de herramientas adecuadas como elementos indispensables 

para su elaboración.A veces,basta una simple vara,que la imagina

ción del jugador convertirá en espada o en rifle. 

Pero la caracterfstica fundamental del primer tipo de juguete 

radica en el hecho de que se le fabrica con fines de uso,no con fi 

nes de cambio.Su constructor no vive de la fabricación de juguetes. 

Por el contrario,el juguete artesanal además de requerir,por 

regla general,mayores conocimientos para su confecci6n,asf como 

utensilios especiales.es fabricado con el fin de ser vendido. 

El juguete industrial también es fabricado con fines de venta 

lcuál es la diferencia entre el juguete artesanal y el industrial? 

Aunque no podemos manejar conceptos absolutos,creemos que el 

caso de los juguetes no es ajeno al de otras mercancfas:el juguete 
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artesanal es creado {por regla general),en talleres familiares; 

los útiles empleados en la elaboración del producto son.normalmente, 

propiedad de los artesanos;el volumen de la producción es limitado, 

dadas las condiciones de trabajo y,finalmente,los juguetes elabor! 

dos tienden a reflejar los valores, la idiosincrasia y la cultura 

de quienes los confeccionan. 

El juguete industrial es producido en otras condiciones:los di 
señas son resultado del trabajo de equipos de profesionales espe

cializados (sobre todo en la época actual,con la irrupción de la 

electrónica),la elaboración es en serie.por lo que el volumen es 

muy elevado,pero las posibilidades de que los trabajadores que con

feccionan los juguetes puedan reflejar su idiosincrasia o sus va

lores en el producto,quedan descartadas.Estos trabajadores no fQ~ 

man parte de una empresa familiar,son asalariados al servicio de 

una industria de tipo capitalista y,desde luego,todos los instru

mentos de trabajo pertenecen al dueño del capital. 

Juguetes y medios de comunicación masiva 

En la introducción del presente trabajo establecimos el con

~cepto de Industria cultural de Adorno y Horkheimer como punto de 

partida para nuestro análisis sobre los juegos de video.Pero ªP! 

rentemente,Adorno y Horkheimer sólo se referían a los medios de 

comunicación masiva y a sus mensajes,lno es asl?lpueden los jue

gos de video considerarse como medios de comunicación masiva o al 

menos como mensajes de éstos?lPueden considerarse relacionados 
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con 1a Industria cultural?,y si no es asl,lpueden considerarse 

parte de la Industria cultural?. 

Creemos que,si bien se aplic6 originalmente el conceoto de .!Jl-

~~.tH.:.!!__cultural los medios de comunicación masiva y sus men-

jes,la industria cultural no limita su campo de acción a los "mass

media" ;sus mensajes,propuestas,valores y discursos se reproducen y 

se refuerzan en toda clase de objetos de uso común.Tomemos como 

ejemplo a la cinta La Guerra de las Galaxias.El filme fue acompa

ñado por carteles que representaban a los personajes de la cinta, 

cuadernos escolares con fotogramas de la pnllcula,y,al poco tiem

po.Juguetes inspirados en la mlsma:muñecos articulados con las efi 

gies de Darth Vader,Han Solo,la Princesa Leia,Luke Skywalker,"R2-

D2" (pronúnciese "Ar-tu-di-tu' o,sl se prefiere "Arturito"),Chewba¡ 

ca y CJPO ("Ci-tri-pio").Además las jugueterlas y "almacenes de 

prestigio" pusieron a la venta réplicas exactas de las naves esp! 

ciales de La Guerra de las Galaxias,"espadas laser' (en realidad 

tubos de plástico traslúcido con una lámpara acoplada a manera de 

empuñadura),cascos "Darth Vader",etc. 

Este fenómeno que se repetió con Supermán entre otras cintas, 

aparentemente no es del todo nuevo:en la Exposición IA qué estamos 

jugando? presentada en el Museo de Arte Moderno de la Ciudad de 

México,habla varios modelos de pistolas atómicas "Buck Rogers",ln~ 

piradas obviamente en el famoso héroe de historietas de ciencia 

ficción y fabricadas en los Estados Unidos entre 1936 y 1945 por 

la firma ~· 
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En la misma exposici6n se mostraban "Mimf tejedor• de cuerda", 

marca Lfne Mar de fabricaci6n japonesa (1946);"Pluto de cuerda" 

marca Walt Disney (E.E.U.U.,1939);"Porky de cuerda" (E.E.U.U., 

1950) y un precioso "Charles Chapl in de cuerda",marca Shuco (Ale

mania).En un contexto mexicano,todo recordamos las mfscaras de 

"Santo el Enmascarado de Plata","Blue Demon" y "Mil H4scaras•,asf 

como las versiones populares de "Batman y Robin",el "Batim6vil", 

"Kalim&n el Hombre lncrefble" y "Tarzán" que se podfan adquirir en 

mercados y plazas. 

Sin embargo,hoy,a menos de tres lustros del siglo XXl,los ju

guetes basados en las producciones de los medios masivos son bas

tante más refinados.Las r~p11cas de naves espaciales son tan det~ 

lladas que sorprende el hecho de que no puedan volar ••• pero lo 

principal no radica en esto,sino en los siguiente:podemos deducir 

que,en el pasado,los juguetes basados en historietas o en peltcu

las eran una consecuencia de la popularidad alcanzada por las o

bras or!glnales,incluso muchos de estos juguetes se fabricaban a 

nivel artesanal,en tanto que en la actualldad,forman parte de la 

promoci6n y la propaganda de los materiales para medios masivos. 

Cuando una pelfcula est4 en exhibici6n (y aOn antes de que sea 

exhibida),se anuncian y se venden los juguetes basados en los pe~ 

sonajes del filme.Los juguetes de esta clase se enmarcan dentro de 

una estrategia comercial global. 

Al momento de escribir las presentes lfneas,prevalece el furor 

provocado entre el público infantil por la serie de dibujos anim! 

dos He-Man y los Amos del Universo,y los escudos,espadas,muftecos 

y naves de He-Han (sin olvidar los munecos que reproducen a los 
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amigos ·y enemigos del forzudo guerrero rubio),inundan el mercado. 

He-Man lanz6 a los Pltufos al olvldo,lquién segulr4 a He-Han?. 

Desde luego, los juguetes basados en He-Man o en La Guerra de 

las Galaxias son respaldados por sendas campañás publicitarias que 

invitan a los niños a adquirir esos arttculos y a "vivir las emo

cionantes aventuras de Los Amos del Universo" o "La Guerra de las 

Galxlas".Se ofrece pr&cticamente todo el •mundo" del programa o de 

la peltcula:monstruos,villanos,naves,castillos,armas (para los m~ 

ñecos,en miniatura y para el niño,en tamafto m6s grande),y artefa~ 

tos;la compra de las efigies del protagonista y de sus amigos s6-

lo es el principio. 

Por supuesto,todo esto no es privativo de las producciones de1 

tinadas al pGblico infantil y la mejor prueba la tenemos en las e1 

trellas juveniles del rock que surgen asociadas siempre a modas y 

actitudes •novedosas":John Travolta,Mtchel Jackson,Maddona ••• pero 

esa es otra historia. 

Atda Reboredo señala la funci6n de apoyo y refuerzo que el j~ 

guete cumple respecto a los mensajes de los mass-media y coincidl 

mos con ella en este punto. 

Reboredo considera por ello que "el juguete industrial aumen

ta la duraci6n de la pé~cmpct6n de ios mensajes sostenidos por ~ 

tros medios de comunicaci6n de masas"(SO) y se extiende a otro e1 

pacto.Esta afirmaci6n puede compartirse o no,pero st creemos que 

este tipo de juguetes forma parte,indudablemente,de la industria 

cultural,en suma,de la cultura de masas.Puede por lo tanto,estu

diarse desde la perspectiva planteada por Adorno y Horkheimer. 
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Consideramos el juguete ofrecido por la industria cultural co 

mo un ~.como un objeto semi6tico que transmite innevitableme~ 

te un mensaje,por tanto es un texto,como una pelfcula,una histori~ 

ta o un cartel,sln que para ello sea necesariamente un "medio de 

comunicación colectiva".En cambio,es perfectamente válido afirmar 

que se halla ligado indisolublemente a los medios de comunicaci6n 

masiva.A este respecto resulta ilustrativo que cintas como Napoleón 

(en su versión de 198l)de Abel Gance,pese a ser aptas para todo 

público y alcanzar ~xito rotundo no sigan el ejemplo de E.T. o de 

Superm~n,esto evidencia aún más los propósitos fundamentalmente me~ 

cantiles de la cultura de masas. 

Como podemos ver,no es indispensable que los juegos de video 

sean un medio de comunicación colectiva o un m saje directo de los 

mass-media para que puedan considerarse como parte de la industria 

cultural.Sin embargo,vlmos en nuestra introducción que hay quienes 

los consid~ran una alternativa de autonomfa para el espectador fre~ 

te a los medios masivos,es decir,frente a la industrial cultural. 

Y es eso,precisamente,lo que Intentamos rebatir. 

2.2. EL JUGUETE INOUSTRIAL Y EL IMPERIALISMO CULTURAL 

La idea de "imperialismo cultural" se volvió un punto central 

en los trabajos latinoamericanos sobre comunicación de masas de 

los anos setenta. 

Tal vez el estudio mSs famoso al respecto fue Para leer al 

Pato Oonald,comunlcación de masa y colonialismo de Arlel Oorfman 

y Armand Mattelart.Mattelart realizó y publicó Investigaciones 
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sobre el dominio de las corporaciones multinacionales en el P!!. 

norama de la comunicación de masas en América Latina.En este senti 

do,el te6rlco Belga segufa el camino del estadounidense Herbert 

Schlller,pero Mattelartejerció mayor influencia en todos los cen

tros y nOcleos de investigación del subcontlnente.El "imperialismo 

cultural" se entiende como la penetración de las producciones de las 

industrias culturales provenientes de las potencias econ6micas de 

los pafses en vfas de desarrollo.Por lo tanto,el imperialismo actual 

sólo es posible cuando existe un Imperialismo en el sentido clási

co descrito por Lenln;el imperialismo cultural es uno de los as

pectos que asume el imperialismo .Puesto que esos materiales se 

elaboran en naciones que poseen unos valores culturales diferentes 

a los de los paises del llamado "tercer mundo",las culturas locales 

se ven amenazadas. 

Un ejemplo ilustrativo lo ofrece la fiesta anglosajona del "H! 

llowen" ,que coincide con la celebración del Dla de moerto9 ·en·M!xi 

co;las historietas lnfantiles,dibujos animados y series televisi

vas de procedencia estadounidense toman con frecuencia la "Hallowen" 

como base en sus argumentos, lo que resulta perfectamente natural 

en su contexto anglosajón,pero,cuando esas historietas,dibujos ani 

mados y series televisivas se exportan en México,el asunto cambia. 

El "Halloween" se convierte en un rival del Ola de Muertos,un 

rival que cuenta con el apoyo de los medios masivo·s,de la publici. 

dad y de las casas comerciales.Las calabazas de plf.stico color n! 

ranja,los disfraces de espectro y mostruo se fabrican a escala i~ 

dustrial ... las calaveras de azOcar,esqueletos de cartón y marion~ 
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tas de madera,en forma artesanal ... nadie hace propaganda al Dfa 

de muertos,ni el Pato Donald,ni Tom y Jerry,s61o uno que otro 

desangelado llamado de alguna autoridad para "preservar las trad! 

ciones nacionales". 

Existen casos en que el discurso de los rpogramas de T.V .. hi~ 

torietas o pelfculas se torna abierto y evidente,claramente marc! 

do por una intencional idad.No necesitamos ir muy lejos para com

probar esto:los filmes Rocky IV y Rambo 11 producidos y dirigidos 

por su protagonista Sylvester Stallone han sido fuertemente atac! 

dos por la crftica debido a su apologfa de la violencia,el chauv! 

nismo estadounidense y el colonialismo.Pero no es necesario que un 

mensaje posea una carga ideo16gica tan manifiesta para que pro

ponga valores ajenos a las culturas locales.Esto puede ocurrir i~ 

cluso de manera involuntaria puesto que los realizadores parten de 

su contexto y no de aquel perteneciente a los pafses que importa

rán las mercancfas. 

Ahora bien,creemos que descalificar todo mensaje de medios m! 

sivos producido en el extranjero (trStese de pafses industrializ! 

dos o no),serfa un craso error.Si aplicásemos en forma absoluta y 

dogmHica el concepto de ir.:perial ismo cultural ,Napole6n de Abel 

Gance podrfa tacharse de constituir una apología del expansionis

mo francés y una exaltación del militarismo,El Submarino Amarillo 

de los Beatles,podrfa acusarse de imponer música ajena a nuestras 

tradiciones y La Ley de la Calle de Francis Ford Coppola de mo~ 

trar una realidad que nada tiene que ver con la nuestra.Incluso 

podrfamos reprochar a Charlotte Rampling el tener ojos azules y 
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a Paul Newman ser rubio ... de esto a satanizar a Woody Allen por 

ser judfo no hay mucha distancia ..• 

Con esto queremos decir que asumir una poslci6n critica ante 

las industrias culturales foráneas,ante el llamado imperialismo cu! 

tural,no puede confundirse con una actitud xenófoba y aislacioni1 

ta.Creemos que.bajo ciertas circunstancias,el contenido de produ~ 

clones de comunicaci6n colectiva extranjera significan un peligro 

para la cultura local ,que incluso puede llegar a verse desprecia

da,y,en algunos casos,desplazada como en el citado caso del Dfa de 

Muertos y el "Halloween". 

Pero,en otras condiciones,conocer manifestaciones culturales 

pertenecientes a otras realidades puede enriquecer los horizontes 

existenciales de los auditorios,debemos reconocer que no siempre 

los valores tradicionales de una cultura son necesariamente los 

únicos válidos,y que,en ocasiones,resultan muy cuestionables.El 

cineasta turco Yilmaz G'üney,realizador de !'.!!.!,declara que en su 

pafs las costumbres patriarcales ancestrales constituyen una o

presi6n de la que su pueblo necesita liberarse y alrededor de ello 

gira su cinta:" ... La opresi6n de las costumbres.de la tradici6n, 

existe ahora,existi6 antes de la dictadura fascista.y mucho me t~ 

moque siga existiendo después de que ésta termine.Pero lo que~ 

curre es que en la actualidad están unidas,porque la dictadura mi 

litar se sirve de estos tabúes ancestrales para someter al pueblo 

( ... )Mientras no se acabe con la moral patriarcal ,con la depende!!. 

cia de la mujer y con la dictadura fascista,no habrá ninguna sali 

da.Pero hay que acabar con las tres cosas"(Sl) 
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Si convenimos en que muchos de los valores que nos ofrecen las 

producciones extranjeras resultan muy cuestionables,también nues

tros propios valores ancestrales pueden ser objeto de reconsider! 

ci6n.Pero ello no significa que debamos capitular ante formas de 

vida que vengan a socabar o destruir nuestro legado cultural.Una 

cosa es cuestionar el machismo y la subordinaci6n de la mujer y 

otra muy distinta renegar del Dfa de Muertos para adoptar el "Ha-

1 loween•. 

Los amos del universo 

Ya hemos planteado la forma como los juguetes industriales se 

hallan vinculados con la industria cultural.Veamos ahora su rel! 

ci6n con el imperialismo cultural. 

De hecho,el imperialismo cultural no es sino la manifestaci6n 

del imperialismo cl~sico en el campo de la cultura:cuando una metr~ 

poli ejerce un predominio sobre una naci6n en las esferas econ6m! 

ca y polftica,la invasi6n cultural es una consecuencia 16gica. 

Entre los espacios que barca el imperialismo en el aspecto cu! 

tural,tenemos precisamente a los juguetes:en los juguetes industri! 

les inspirados en producciones de comunicación masiva provenientes 

de las metr6polis {paises con preponderancia sobre otros),se re

fuerzan y se reiteran los valores propuestos por los productos or! 

ginales. 

Ahora bien,no debemos subestimar la capacidad del perceptor de 

los mensajes,ya que éste no se limita a percibirlos en forma pasi

va necesariamente,el perceptor cuenta con una formaci6n personal y 

única que le permite interpretar lo percibido de acuerdo a sus 
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propios marcos de referencia, lo que llega al grado de entender c2 

sas diferentes y hasta opuestas a las que quisieron comunicar los 

realizadores,a esto,Eco le llama "decodificaci6n aberrante".Por t2 

do ello,debemos hablar más bien de un perceptor-interpretador. 

Entre los juguetes industriales,los videojuegos son una de las 

clases más sofisticadas,nuestro análisis pretende encontrar la r~ 

laci6n entre el imperialismo cultural y los juegos de video. 
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2.3 LOS JUEGOS DE VIDEO Y LA TECNOLOGIA DEL "MUNDO DESARR~ 

LLADO" 

Los principios 

Los juegos de video son una derivacl6n de la tecnología apli

cada inicialmente al desarrollo de la computacl6n.En términos ~e

nerales, los principios t~cnicos que han hecho posible la existen

cia de los vldeojuegos son similares a aquellos que rigen los or

denadores usados en lnformática,por esta raz6n consideramos indli 

pensable presentar un breve esbozo descriptivo del funcionamiento 

de las máquinas que nos ocupan. 

En los primeros anos de la electr6nica s6lo se contaha con vál 

vulas o tubos de vacío (bulbos) para el funcionamiento de radios y 

televisores.Cuando se construyeron los primeros cerebros electr6ni 

cos,destlnados a cálculos matemáticos,se tuvo que recurrir a los 

bulbos y ello lmpllc6 que la primera computadora práctica ocupara 

mucho espacio. 

En 1948,los investigadores estadounidenses J.Bardeen,W.Brattain 

y W.Shockley,quienes trabajaban para la Bell Telephone inventaron 

los translstores,que iniciarían un proceso de minlaturizaci6n de 

los componentes electr6nicos,con el tiempo,se lograrla la fabric! 

ci6n de radios,calculadoras de bolsillo (que relegaron a las reglas 

de cálculo al desuso),relojes electr6nicos y juegos de video. 

"En 1969,M.E.Hoff hijo,técnico de la lntel Corporation,comp! 

ñía que fabricaba circuitos integrados.emprendió un proyecto que 

incluía la fabricación de calculadoras para una marca japonesa.Du-
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rante el proceso,el señor Hoff descubrió gue era posible alojar 

toda la unidad central del proceso (el cerebro) de una computado

en una sola pastilla de silicio*.El silicio es un semiconductor,es 

decir,un material que acumula o conduce cargas eléctricas de man! 

raque pueden ser controlables por medios qufmicos.El circuito se 

graba en la pastilla mediante una técnica muy similar a la del foto 

grabado,y partiendo de un dibujo original se reduce unas quinien-

tas veces.El resultado es que se consigue alojar un circuito de mQ 

cha complejidad en una pastilla del tamaño de una uña humana."(52) 

A las unidades de control obtenidas por estos medios se les d! 

nomina microprocesadores,gracias a los microprocesadores existen los 

relojes electrónicos de funciones múltiples (cronómetro,calendario, 

alarma,etc)y las calculadoras programadas para efectuar operacio

nes complejas o altamente especializadas.El programa o información 

deseado se almacena en el microprocesador para que el aparato sea 

capaz de realizar las funciones proyectadas.Por ejemplo,una calcul! 

dora lleva en sus microprocesadores la programación necesaria para 

resolver operaciones matemáticas,trigonométricas o algebráicas. 

Esa misma tecnología ha sido aprovechada,en forma cada vez más 

sofisticada para el relativamente nuevo pasatiempo que son los Ju! 

gos de video:los microprocesadores de los videojuegos llevan pro

gramadas las funciones que deben realizar para que sea posible el 

juego. 

El primer modelo de videojuego doméstico fue el "Odyssey",pri 

ducido y comercializado por la Magnavox en 1972.Mientras tanto,otras 

empresas se especializaron en fabricar máquinas para juegos de vi-

* Subrayado nuestro 
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deo accionadas mediante mecanismos tragamonedas;esos aparatos se 

instalaron en parques de atracciones,centros comerciales y otros 

lugares adecuados.Ya hacia 1974 existfan cerca de dos docenas de e~ 

presas dedicadas a vender juegos de video del tipo tragamonedas. 

En aquella época, la Atari lncorporatin,filial del grupo Warner 

Communications obtuvo notable aceptación su "Pong",un tenis elef 

trónico,un modelo simple si lo comparamos con los actuales,pero 

que sirvió de base al actual predominio de la Atari. 

Hacia 1975 un sólo procesador cuyo costo era de seis dólares 

(75 pesos M.N.al cambio de entonces:l2.50),podfa programarse para 

seis juegos distintos.Con rapidez, los aparatos domésticos se pop~ 

larizaron:se adaptaban en forma muy sencilla a los televisores nor 

males y permitfan jugar todo el tiempo que se deseara. 

Sin embargo, las máquinas tragamonedas se extendfan también en 

forma veloz:"En 1978,la Taita !ne. lanzó en el Japón su juego "Sp~ 

ce lnvaders".Al cabo de un a~o,más de 100 000 máquinas de "invasores 

del espacio" devoraban alegremente más de 600 millones de dólares 

en todo el pafs.El Banco del Japón tuvo que triplicar su produc

ción de monedas de 100 yens para atender a los infantigables jug! 

dores de "Space lnvaders• •.(53) 

En la actualidad, los modelos domésticos ofrecen una variedad 

muy extensa de juegos gracias al sistema de cartuchos intercambi! 

bles:un componente básico es la unidad de mandos,pequeíla "consola" 

o master que se adapta al televisor.esta unidad se alimenta con los 

cartuchos.generalmente no es necesario adpatar mandos especiales 
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para el cartucho,pero existen algunas juegos que exigen diferen

tes tipos de teclados,pulsadores,palancas y botones giratorios.Los 

cartuchos contienen lo que en informática se denomina softwar~ o 

programa propiamente dicho,que funciona en base a los microproce

sadores descritos anteriormente. 

Estos juegos de video posibilitan además la programación a 

distintos niveles de dificultad,de acuerdo a la habilidad del uSU! 

rio o a su experiencia en el dominio del sistema. 

La tecnologfa como espacio ideo16gico:la opinión de Marcuse 

Los juegos de video,como hemos visto,constituyen un muy sofi~ 

ticado tipo de juguetes industriales,son (entre otras cosas) un P! 

satiempo que se encuentra estrechamente ligado a la tecnologfa m~ 

derna.Esta circunstancia implica ya de por sf ,como veremos en se

guida,caracterfsticas ideo16gicas especialmente en el caso de n! 

cienes que, como México se limitan a adoptar las tecnologfas origi

nadas en pasíses con mayores recursos y avances cientfficos. 

Herbert Marcuse señala cómo la tecnologfa juega un papel fund! 

mental en la actualidad dentro de las relaciones de dominación.El 

pensador alemán expone que la dominación de la naturaleza es también 

un medio para dominar al hombre:"En este universo, la tecnologfa 

también provee la racionalizaci6npara la falta de libertad del ho~ 

bre y demuestra la imposibilidad 'técnica' de ser autónomo,de de

terminar la propia vida.Porque esta falta de libertad no aparece 

ni como irracional ni como polftica sino más bien como una sumisión 

al aparato técnico que aumenta las comedidas de la vida y aumenta 

la productividad del trabajo.La legitimidad tecnológica protege 
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al aparato técnico que aumenta las comodidades de la vida y aumen 

ta la productividad del trabajo.La legiti~idad tecnológica protege 

asl,antes que niega,la legitimidad de la dominación ... ".(54) 

Esta relación entre la tecnologla y la dominación resulta más 

evidente en los paises que dependen tecno16gicamente de otros,como 

ocurre con México:esta dependencia hacia las tecnologías externas 

es una dependencia hacia las corporaciones multinacionales que de

tentan el saber cientlfico y se legitima precisamente mediante la 

invocación a la necesidad indispensable de elevar la producción, la 

eficiencia y la comodidad merced a la tecnologla,de la que las men 

clonadas multinacionales son dueñas;luego entonces,el someti~iento 

tecno16gico se concibe corno una necesidad para que sea posible aprQ 

vechar "en beneficio de la comunidad" la ciencia y la técnica.nesde 

luego,esta dependencia tecnológica se traduce en dependencia polftl 

ca y económica respecto a los centros del poder financiero e indu~ 

tria l. 

Por otra parte, la dependencia tecnológica se relaciona con los 

patrones de vida y con los valores de las metr6polls,representados 

por los Implementos técnicos.Lo anterior es una manifestación del 

pensamiento estructural,que concibe al mundo como sistema de slg

nos,a los objetos como portadores de una significación.Cuando consl 

deramos a los objetos como signos,queremos decir que nos proporclQ 

nan lnformaci6n sobre algo diferente a ellos mismos.Una pistola nos 

permite Inferir que ha sido producida por una sociedad donde exis

te la vlolencla;un caza supersónico nos indica que la sociedad que 

lo produce destina grandes recursos al área militar.De esta manera, 

debe descartarse la Idea de que la tecnologla es neutral y,por lo 
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contrario,debemos admitir que lleva fmplicita una carga ideológi

ca. 

Los juegos de video no escapan a esta caracter1zacioncs:su sola 

existencia implica ya una presencia ideológica,especlalmente en 

nuestro medio;se trata de aparatos concebidos de acuerdo a los VAl~ 

res de las sociedades que los producen,especialmente la estadounl· 

dense.Posteriormente identificaremos algunos de los valores o varia~ 

tes culturales de los vldeojuegos concretos.por lo que no nos ex

tenderemos en este punto por el momento.Pero debemos Insistir en un 

punto importante:los juegos de video constituyen una muestra de que 

la dependencia tecnológica de los países menos desarrollados respecto 

a los industrializados no se limita al ámbito de los recursos para 

la producción,se extiende también al área de las diversiones,de la 

utilización del tiempo libre y,con ello,se extiende a su vez el ~~ 

bito ocupado por la tecnología foránea como ideologfa,como leglti· 

mación de las relaciones de sometimiento.Esto resulta particular

mente significativo en la época actual.cuando las naciones del ter 

cer mundo enfrentan un serio saqueo de sus recursos a través del 

pago de servicios e intereses de las deudas externas:la dependencia 

tecnológica se ha convertido en un elemento de presión para el ma~ 

tenimiento de las actuales relaciones económicas internacionales. 

Más aún, la presencia de tecnología sofisticada originada en las 

metrópolis,representa para los paises del mundo en desarrollo una 

propuesta de formas de vida. 

La Importación de esta tecnologfa viene acompañada de ld imagen 

Idealizada del modo de vida de la metrópoli que ha sido capaz de g~ 
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nerar los implementos y técnicas avanzadas;al mismo tiempo,en co~ 

secuencia.nos hallamos ante una subestimaci6n de la cultura impor

tadora,que no ha conseguido crear una tecnologta similar.Se recrea 

ast una imagen de subordinacl6n legitimada por la inferioridad tés 

nlca ante la metrópoll,no s61o en el !rea productlva,sino en la r! 

creativa. 

Desde luego, lo anterior no se limita a la influencia estadounl 

dense.En la actualidad el Jap6n se ha erigido en un poderoso comp! 

tidor de la Uni6n Americana no sólo en el aspecto Industrial y c2 

merclal,sino en el ldeo16gico.Aunque no podemos descalificar las 

variantes culturales de esas culturas,sl debemos convenir en que 

pertenecen a contextos y realidades muy diferentes de la nuestra, 

por lo que su exaltación en nuestro medio resulta muy cuestionable. 

Por otro lado,debemo~ considerar el riesgo que dicha exaltacl6n 

conlleva para nuestras propias variantes culturales.En este entldo, 

estamos obligados a actuar siempre con cautela ante lo que se nos 

propone desde el extranjero. 
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III. ANALISIS CRITICO OE LOS VIOEO JUEGOS 

Hemos llegado a la parte medular de la presente tesis,el aná

lisis propiamente dicho de los juegos de video como textos,como 

productos culturales.Para este prop6sito aprovecharemos dos vertien 

tes:en primer lugar la concepci6n de la industria cultural de AdoL 

no y Horkheimer planteada en nuestra introducci6n y en segundo lu

gar, la técnica estructural que debimos adaptar y construir especial 

mente para el estudio de los juegos de video. 

Primeramente debemos senalar el contexto hist6rico que da ori 

gen a las temáticas de los juegos de video,particularmente aquella 

derivada de la ciencia ficci6n.En este punto tendremos que exten

dernos un poco,lo suficiente para establecer las caracter!sticas 

peculiares de la ciencia ficci6n que alimenta a los juegos de vi

d~. 

~&s adelante exponemos como se establece la relaci6n entre las 

f6rmulas tradicionales de la industria cultural y los juegos de 

video que en la actualidad predominan.Finalmente,pasamos al análi

sis semi6tico de los juegos de video. 

En el apartado correspondiente detallamos nuestras técnicas 

que,dada~ las particularidades de nuestro objeto de estudio,tuvie

ron que adaptarse especialmente. 



74 

3.1. LA TEMATICA DE LOS VIDEOJUEGOS 

Si bien,en sus inicios los juegos de video optaron,como ya vi 

mos,por temas de competencia simples como el tenis,el hockey o la 

práctica de squash,el perfeccionamiento de la tecnologla transfor 

m6 rápidamente el panorama. 

Hacia fines de los aftos setenta y principios de los ochenta, la 

mayorla de los juegos de video tomaban los temas de sus programas 

de dos vertientes b4sicas:los deportes-espectáculo y los géneros del 

cine,estos Oltimos dominados casi totalmente por un género resurgido 

a partir de la exitosa cinta La Guerra de las Galaxias:la ciencia 

ficci6n.Será precisamente esta vertiente la que analizaremos pri

mero. 

Fábricas de sueftos 

El llamado "cine serio" ha procurado casi siempre romper las 

convenciones establecidas,pero en cambio,e1 cine comercial ha fun

cionado de acuerdo a una serie de patrones y géneros, los cuales 11~ 

van impllcita una estructura estética,temática y narrativa parti

cular. 

Para el tema que nos ocupa,nos interesa principalmente el gé

nero de ciencia ficci6n,ahora bien lqué es la ciencia ficci6n?. 

Tratar de encuadrar a un género cinematográfico siempre impll 

ca riesgos,pero la ciencia ficci6n es un caso peculiar,ya que sus 

mismas caracterlsticas configuran un universo prácticamente infi-
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nito.A pesar de todo,podemos caracterizar a la ciencia ficci6n c~ 

mo el género literario,cinematrogrSfico,radiof6nicQtelevisivo e hii 

torietil que basa sus tramas en explicaciones que real o supuesta

mente,descansan en principios cientfficos. 

Por lo tanto,aquellas fantasfas que apelan a la magia y no a la 

ciencia no pueden considerarse,desde este punto de vista,ciencia 

ficci6n.Tal es el caso de Conan El BSrbaro,personaje creado por R~ 

bert E. Howard.Conan se ve envuelto en toda clase de aventuras farr 

t!sticas,pero la explicaci6n de lo que le ocurre a este héroe par

te siempre de la hechicer!a.En cambio,Superm6n justifica sus supe~ 

poderes porque proviene de Kript6n,planeta de gravedad superior a 

la terrestre,SupermSn si puede considerarse un personaje de cien

cia ficci6n. 

Volvemos a advertir que no puede hacerse una clasificaci6n ri 

gida y que una narraci6n puede contener elementos de ciencia fic

ci6n 

Volvemos a advertir que no puede hacerse una clasificacf6n rf 

gida y que una narraci6n puede contener elementos de ciencia fic

ci6n sin pertenecer propiamente al género.Por ejemplo,Oick Tracy, 

el detective creado por Chester Gould,usa un transmisor-receotor 

e T.V. en su muneca, a manera de oulsera. Si bien este a~arato re

ulta tfoicn de la ciencia-ficci6n, las aventuras de Ofck Tracy no 

ertenecen al género de ciencia ficci6n sino, al policiaco. 

Un pegueílo viaje por la mSguina del tiempo 

Nuestro trabajo exige una br~ve reseíla hist6rica de la ciencia 
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ficci6n,que,como ya dljimos,abarca un universo extens!slmo.De e1 

te universo,los juegos de video tienden a aprovechar para sus pr~ 

gramas s61o una parte,y,para evaluar adecuadamente la trascenden

cia de esto,resulta indispensable recordar que en la ficcl6n cie~ 

t!fica hay algo más de lo que viene programado en cada cassette. 

Marco hist6rico 

Aún cuando la actual ciencia ficción tiene a su fundador en el 

gran novelista francés Julio Verne,sus antecedentes se remontan 

hasta el siglo 11 d.C .. 

De esa época data la obra más antigua de ciencia ficc16n que se 

conoce.Se trata de la Historia Verdadera,del escritor griego Luci! 

no de Samosata.El titulo era en realidad humor1stico,pues el relato 

resultaba fantástico:narraba la aventura de un héroe que navegaba 

más allá de las Columnas de Hércules,arribando a un océano desco

nocido en el que una gigantesca ola lanza al protagonista y a su 

nav!o hasta la auna.En un segundo viaje,el héroe de Luciano cons~ 

gula volar hasta la Luna por medio de unas alas similares a las de 

lcaro. 

Pese a ese remoto antecedente.el género de imaginación cientl 

fica cay6 en un olvido casi total durante la Edad Media y no fue 

sino hasta el siglo XVII que volvieron a surgir esbozos similares. 

Fue Johannes Kepler,el gran astrónomo alemán,auto• de Somniun1 

(Sueño),divertida fábula sobre un viaje a la Luna.Como Kepler era 

un hombre demasiado apegado a la ciencia,para recurrir a alas o a 
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olas colosales,present6 su aventura en forma de sueño.La sorpren

dente verosimilitud del relato de Kepler han hecho considerar al 

Somnium como la primera obra de ciencia ficci6n verdadera:Kepler 

describi6 correctamente el dfa y la noche de la Luna, la sensaci6n 

experimentada por el viajero al ser lanzado al espacio y los más 

sorprettdente,previ6 con toda exactitud la falta de aire para resp! 

rar y el frfo intenso del espacio asf como la falta absoluta de p~ 

so. 

Lamentablemente, la obra s6lo se public6 hasta 1634,un año de1 

pués de la muerte del cientlfico.El relato recibi6 grandes alabag 

zas y pronto fue imitado por otros autores:en 1635,el clérigo inglés 

Francis Godwin describla el viaje de un español llamado Domingo 

González a la Luna,en la que descubre que su peso es muy inferior 

al normal y que puede saltar a gran altura. 

Pero en opinf6ndelos estudiosos,ninguno puede igualarse en in

genio y agudeza al legandario soldado,espadachln,poeta y novelista 

Cyrano de Bergerac.Su libro Viaje a la luna y al Sol presenta por 

primera vez a un viajero especial utilizando un cohete.Además es

cribi6 la Historia Cómica de los Imperios y Estados de la Luna,p! 

ra continuar con la Historia Cómica de los lmpetios y los Estados 

del..iQl,todas ellas obras de gran éxito. 

Al gran fi16sofo del siglo de las luces,Voltaire,se debe la d! 

vertida narración Micromegas,escrita en 1752.En ella,el fi16sofo 

imaginaba la existencia de vida m~s allá del Sistema Solar.Microm~ 

gas era un gigantesco habitante de un planeta que giraba en torno 

a la estrella Sirio.El héroe media ocho leguas de alto,posela no 
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cinco sentidos,sino mil y como todos sus compatriotas.podía vivir 

tranquilamente varios cientos de miles de años terrestres.Desterr! 

do de su planeta,Micromegas decid~ recorrer el espacfo,durante el 

vfaje,traba amistad con un habitante de Saturno y juntos continúan 

su viaje, llegando a la Tierra.que encuentran insignificante.Volta! 

re ridiculiza a los ff16sofos de su época y a los hombres que con

tinuaban afirmando que el hombre era el "Rey de la Creacf6n". 

En 1835,Edgar Allan Poe publfc6 su historia The Unparalleled 

Adventure of One Hans Pfaal,en la que su héroe viaja a la Runa m~ 

diante un globo inflado con una gas misterioso. 

En 1870 el clérigo escritor de Boston,Edward Everett Hale,pu

bl fc6 La Luna de Ladrillo,sobre un satélite artificial destinado 

a prestar ayuda a los navegantes. 

Pero el más Imaginativo y prolfffco de los escritores de cien

cia ficcf6n fue Julio Verne.Resultarfa laborioso describir aquf sus 

Innumerables obras fantástfcas,baste mencionar algunas de las sor 

prendentes ideas visualizadas por Verne:Un viaje al centro de la 

Tierra,una nave submarina capaz de largas travesfas,Un viaje a la 

Luna,una m&qufna voladora,etc.Julfo Verne aseguraba:"Todo lo que 

un hombre puede imagfnar,puede ser realizado por otro hombre". 

Su labor consolid6 el mundo de la ciencia ficci6n:cre6 un el! 

ma,descrfbi6 sus aventuras fabulosas no en base a divinidades o 

mitologfas,sino a partir de las Ideas científicas y del progreso 

tecnológico.Verne plasm6 así el espfrftu positivista de su época. 

Su contempor&neo Herbert Georges Wells,otorg6 a la ciencia fft 

ci6n su constancia de madurez con obras como La Máquina del tiem-
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~.La Guefra de los Mundos y El Hombre Invisible. 

Llegamos asl a los finales del siglo XIX y principios del XX, 

época en que el cinemat6grafo Lumiere recorre triunfalmente el mundo. 

Muy pronto,el cine se convertirla en un nuevo campo de la cie~ 

eta ficci6n,fue el gran Georges Méli~s.quien introdujo a su narra

tiva aventuras de ficd6n cientHica con cintas como Viaje a la Lu-

na (1902),Viaje a través de lo imposible (1904) y 200 mil Le-

guas Bajo el Mar 

Julio Verne del Cine". 

,Méli~s no en balde fue llamado "El 

En el cine, la ciencia ficción se consolid6 y produjo obras tan 

notables como Metr6polis (1927) de Fritz Lang,pero,en general se le 

consider6 un género menor hasta que Stanley Kubrick sorprendió al 

mundo con 2001 Odisea del Espacio (1968). 

La ciencia ficción ya habfa conquistado otros espacios,como la 

historieta,{con héroes como Buck Rogers,Flash Gordon y Brik l!.!:!_c! 

ford) y la televisión. 

En este último medio fue muy celebrada la serie original de G~ 

ne Rodenberry Star TreecK (1966-68).Viaje a las estrellas,como se 

le conoció en castellano.fue una serie aleg6rica,los tripulantes 

de la "Enterprisse",visitaban toda clase de planetas.en donde en

contraban problemas muy similares a los de nuestro mundCJ. del si

glo XX.La obra tenla un fondo pacifista y pretendla demostrar que 

la humanidad tiene la capacidad para superar sus actuales conflif 

tos y crear una sociedad mls propicia para el desarrollo del ho~ 

bre.La superación de las barreraspo1fticas y raciales se simboli

zaba por el origen de la tripulación,de diversas razas y nacional! 

dades. 

mA 1tslS ice nm 
SAUI DE lA ~!3! rnTECA 
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La ciencia flcci6n,en la novela y en el cine se habfa conver 

tldo desde tiempo atrás en alqo más que un pretexto de aventuras 

fantástlcas:era un g~nero que ofrecfa excelentes posibilidades pa

ra plantear toda clase de conflictos sociales o indivlduales;visi~ 

nes personales sobre el ser humano sobre la historia o simplemente, 

sobre la vida.Entre los Innumerables ejemplos de estas búsquedas 

tenemos a Fahrenhelt 451 (1966) de Francols Truffauth,peltcula ba

sada en la novela hom6nima de Roald Bradbury,en ella,Truffauth nos 

advierte sobre los peligros del desprecio al pensamiento y a la r.!l_ 

flext6n a trav~s de una parábola futurista. También podemos citar a 

Zardoz (1973) de John Borman,cuya acci6n transcurre en el a~o 2293. 

Zardoz toca muchos y complejos temas,entre otros,el estatus del 

intelectual como élite Y la revaloraci6n de la muerte. 

Pero esta clase de ciencia ficcl6n no habrfa de encontrar mu

cho eco en el mundo de los videojuegos:serfan otros los caminos que 

segurfan. 

Lo importante es la acci6n 

El estilo de ciencia ficcl6nque resultarfa ideal para alimentar 

los programas de los juegos de video naci6 en 1977. 

En ese aHo,se film6 y se estren6 con un ~xito extraordinario 

el filme Star Wars (La Guerra de las Galaxias,1977) de Georges LJ! 

cas. 

La Guerra de las Galaxias se olvidaba de todas las preocupaci~ 

nes filos6ficas o existenciales que hablan sido fundamentales para 
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Star Treek,Fahrenheit 451 y Zardoz:centraba sus esfuerzos en dos 

aspectos:la acci6n y el espectáculo. 

La trama no podla ser más elemental:la lcuha entre el bien r~ 

presentado por Luke Skywalker (Mark Hamill),Han Solo (Harrison Ford), 

y la princesa Leia (Carri Fisher),y el mal,encarnado por Lord Darth 

Vader (David Prowse).Lucas no intentaba profundizar demasiado en 

la ps1colog!a de sus personajes n1 tampoco pretendla plantear con

flictos sociales,en cambio, la pellcula hacia gala de efectos esp~ 

ciales nunca antes vistos:el realismo de aquellos trucajes,dirigi 

dos por John Dikstra superaba incluso los de 2001 Odisea del espa

f..!.Q. y se recreaba especialmente en las numerosas secuencias de 

combates estelares.Y son precisamente esos combates los que nos i~ 

teresan. 

La Guerra de las Galaxias mostraba la versi6n espacial y sofis

ticada de los viejos duelos fllmicos entre cazas británicos y ale

manes de la Primera Guerra Mundial;ahora,los rayos laser substitulan 

a las ametralladoras.el cosmos a las nubes del cielo europeo y na 

ves siderales a los biplanos y triplanos Focker.El resultado era 

espectacular:las cámaras trasladaban al espectador a la cabina de 

las naves de combate en el momento en que el piloto apuntaba sus 

armas contra el enemigo,en el instante en que se enfrascaban en 

feroces duelos al estilo del Bar6n Von Richtofen ("El Bar6n Rojo"), 

como maniobraban para esquivar los disparos de los caftanes laser 

enemigos para luego contra-atacar.algo sin duda excitante. 

El enorme éxito de La Guerra de las Galaxias,origin6,como era 

de esperarse.una serie de imitaciones:Buck Rogers en el siglo XXV, 
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Gal«ctica,Astronave de Combate (primero pellcula y luego serle 

de televisi6n),La Conquista de la Tlerra,etc.También como era de 

esperarse,aparecieron pronto los juguetes basados en los persona· 

jes y naves de La Guerra de las Galaxias.Y,al afto slguiente,1g1s, 

precisamente lanzó la Taito !ne. su ya comeotado juego de video 

"Space lnvaders".Para 1980,la Atari present6 en E.E.U.U. la ver

sl6n doméstica de Space lnvaders. 

Este juego,que dio un gran impulso a la d1versl6n electr6n1ca, 

consistta en un combate espacial simulado entre defensores dotados 

de '1asers" allenlgenas;el jugador hacfa el papel del defensor y 

la mSquina jugaba como "invasor espacial" .Ahora,uno mismo podfa em.l! 

lar a Luke Skywalker y a Han Solo:situarse ante un espacio sideral 

y disparar contra los invasores,demostrar la propia habilidad sin 

n1ng0n pellgro,pero con un alto grado de emoc16n.El juego era de~ 

truir o ser destruido. 

Poco después, la Atari !ne. ofrecfa bastantes variantes de vide2 

juegos derivados de la misma vertiente,La Guerra de las Galaxias y 

muy pronto, las máquinas tragamonedas y los modelos domésticos pro

gramados para toda clase de combates especiales recorr!an el muñdo. 

Sea usted el héroe 

Los juegos de video basados en la ciencia flccl6n al estilo 

Guerra de las Galaxias ,ofrecen una nueva dimensi6n de dos procesos 

tradicionalmente presentes en los productos de la Industria cul

tural :la identificación y la proyecci6n. 
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La Identificación y la proyeccl6n son dos de los mecanismos de 

defensa que los seres humanos utilizamos para compensar nuestros 

problemas o frustaclones.Estos mecanismos son bastante diversos y 

se manifiestan de maneras muy varladas:la regresi6n,por ejemplo,co~ 

siste en realizar un retroceso a etapas anteriores del propio des! 

rrollo,cuando se ten!an menos responsabilidades y también menos ªl 

piraclones: un adolescente que se ve despreciado por las muchachas 

puede recurrir a la regresi6n y "volver" a su lnfancia,cuando las 

chicas no le Interesaban y lo más Importante era s6lo jugar. 

Otros mecanismos de defensa son la anulacl6n,la compensacl6n,y 

el "sonar despierto",pero no nos detendremos a resenarlas,baste 

decir que la vida actual,requiere frecuentemente de estos mecanis

mos para aliviar nuestras tensiones. 

La identiflcacl6n y la proyeccl6n son los mecanismos m!s rela

cionados con la industria cultural.La identlficaci6n permite al in

dividuo encontrar los modelos de la apropiaci6n de los rasgos o h! 

zanas de una persona o lnstitucl6n ilustre. 

La identificaci6n permite al individuo encontrar los modelos más 

acordes con su personalldad,sus aspiraciones e ideales,a veces es

ta identlficaci6n se manifiesta a través de la Imitación del mode

lo admirado,de la apropiaci6n de algún rasgo que facilite su emul! 

ci6n.Por ejemplo;el nlno que admira a Fernando Valenzuela,y que usa 

una camiseta con la efigie del lanzador;o el adulto que gusta de 

vestir como un actor que admira,el joven que decora su habitaci6n 

con un cartel de su equipo favorito o la joven que se peina como 

una cantante de moda. 
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Este proceso puede considerarse normal,necesario para la for

maci6n de la personalidad.Incluso hombres y mujeres célebres tom! 

ron rasgos de personajes que admiraban;Federico "El Grande" fue 

siempre un personaje a quien Napole6n anhelaba emular;Francisco l. 

Madero encontr6 en Juárez su ideal e inspiraci6n para luchar por 

la democracia en México y David W. Griffith,el gran cineasta est! 

dounidense fue un entusiasta admirador de Oickens.A nivel m~s c2 

tidiano,todo niño requiere una figura masculina con la cual esta

blecer una identificaci6n,de la cual tomar elementos para consti

tuir su propia personalidad y para asimilar los roles socialmente 

asignados,generalmente,el padre es la figura a seguir. 

En la época actual muchos modelos provienen de la industria 

cultural;desde el momento en que se consume el producto cultural.el 

espectador establece una relaci6n de identificaci6n con algunos de 

los personajes,por ejemplo el héroe de una pellcula,o el vocalista 

de un grupo de rock.Esta identificaci6n puede manifestarse simPlt 

mente en la alegria que le producen al espectador las hazañas del 

modelo,o también a través de la imitaci6n de alguna caracterfstica 

del personaje;en los años veintes, los caballeros adoptaron el pei

nado de Rodolfo Valentino,considerado el ideal masculino de la ép2 

ca;en los años sesentas,muchos jóvenes adoptaron el cabello largo, 

usado por los grandes grupos de rock;los Beatles,los Ooors,Crederce. 

Esta identificación resulta más necesaria cuando el espectador 

tiene problemas o frustraciones;un oficinista con dificultades ec2 

nómicas, trabajo mon6tono y mala suerte con las mujeres puede encon

trar cierta compensaci6n al apropiarse de las proezas de James Bond, 
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el agente secreto creado por Fleming e interpretado en el cine por 

Sean Conery y Roger Moore:Bond es atractivo,ele9ante,lleva una vida 

llena de acci6n y aventura,conquista a las mujeres más bellas,viaja 

a los lugares más ex6ticos y siempre se impone a sus enemigos. 

Esta circusntancia puede considerarse normal hasta cierto punto. 

Pero cuando es la única posibilidad de disminuir los conflictos 

de una existencia insatisfactoria,el individuo se encuentra en una 

situación situación muy crftica. 

Desde luego,esto obedece a condiciones sociales muy complejas 

y culpar a los medios de "crear enajenación" resulta demasiado si~ 

ple. 

Umberto Eco considera que el hecho de consumir cultura de masas 

• ... no constituye degeneración de la sensibilidad o embotamiento 

de la inteligencia.Constituye un sano ejercicio de la normalidad. 

Cuando representa el momento de pausa.El drama de una cultura 

de masas consiste en que el modelo del momento de pausa se trans

forma en norma,en sustitutivo de toda otra experiencia intelectual, 

en amodorramiento de la individualidad,en negaci6n del problema,en 

rendirse al conformismo de los comportamientos,en el éxtasis pasivo 

exigido por una pedagogfa paternalista que tiende a crear súbditos 

adaptados.Poner en tela de juicio la cultura de masas tachándola 

de situaci6n antropol6gica en que la evasi6n epis6dica se transfor 

ma en norma es muy justo.Y es un deber.Pero tachar de radicalmente 

negativa la mecánica de la evasi6n epis6dica es algo distinto,y 

puede constituir un peligroso ejemplo de Ybris intelectualista y 

aristocrática (profesada casi siempre s6lo en público,porque en 
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pr1vado el normalista severo aparece a menudo como el más ferv1e~ 

te y silencioso adepto a las evas1ones que en público censura por 

profesión)'.(55) 

No s6lo el cine o la televisión ofrecen al público la oportun~ 

dad de establecer el proceso de identif1cac16n.En nuestros dfas,el 

deporte ofrece también grandes oportun1dades para ello. 

El deporte en la época actual es también un espect4culo:exis

ten equipos profesiona-es de beisbol,futbol,basquetbol,asf como 

tenistas,corredores,patinadores tan cotizados como las estrellas 

del c1ne.El público asiste a los estadios no a participar en las 

competencias,ni siquiera a presenciar el desenvolvimiento de los 

equipos:acude a ~propiarse de los triunfos de su conjunto favorito. 

No resulta casual que existan carteles,souvenirs,camisetas,f~ 

tos y toda clase de objetos con las ef1gies del cuadro de jugadores. 

Tampoco resulta casual que la radio, la prensa y la televisión 

se ocupen de cubrir los eventos deportivos. 

Pero pasemos ahora a al proyeccidn.'En psicoanálisis se habla 

de proyección cuando un sujeto rehusa reconocer en sf mismo cierta 

cosa.por ejemplo un deseo,y lo atribuye expresamente a cualquier 

cosa ajena a él,o a cualquier otra persona'.(56) 

Las formas de la proyección se manifiestan a muchos nivcles:en 

nuestra vida cotidiana,en la política.en la guerra,pero también en 

la comunicación de masas,en la industria cultural. 

Cuando descargamos nuestros odios,nuestros rencores en una per 

sona propicia,como por ejemplo,un villano de pelfcula,le estamos 

atribuyendo todas las caracterfsticas negativas que no deseamos o 
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no nos atrevemos a reconocer en nosotros mismos,aunque,dicho vi

llano se parezca más a nosotros que el hiroe con quien nos.·identi

ficamos. 

Oarth Vader,villano de La Guerra de las Galaxias tiene la fun 

ci6n de recibir nuestro odio,nuestras frustraciones, al igual que 

el equipo rival de nuestra escuadra favorita,el oirbitro o el ret! 

dor de nuestro fdolo boxlstico.Cuando nuestro favorito "le da su 

merecido" al "villano",los mecanismos de identificac16n y proyección 

se complementan: por un lado,nuestro héroe obtiene el triunfo y por 

otro,el villano recibe su castigo.En cierta forma,el héroe hace por 

nosotros el trabajo.Se encarga de vapulear el objeto de proyecci6n. 

Puede ser el cuatrero derrotado por el Llanero Sol itario,el ca

zador furtivo humillado por Tarz&n,el Rey Ming acabado por RoldSn 

el Temerar1o,el siniestro Mordred vencido por el Prfncipe Valiente, 

El Am~rica goleado por el Cruz Azul o los rubios búlgaros batidos 

por la Seleccl6n Mexicana de futbol,los Yanquis de NUeva York liqu! 

dados por Fernando Valenzuela,el luchador rudo desenmascarado por 

el Hijo del Santo .•. 

Los juegos de video ofrecieron por sumas relativamente bajas la 

posibilidad de ser uno mismo quien descargase sus furias contra un 

objeto proyectivo,contra un chivo expiatorio.Con un juego del tipo 

Space Invaders,no existe ya la necesidad de que un héroe medie e~ 

tre nosotros y el objeto cat~rtico. 

Hallamos as! una gran similitud entre el cine de la industria 

cultural y los juegos de video:arnbos nos ofrecen un campo propicio, 

ad hoc para identificarnos y proyectarnos. 
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M&s adelante veremos que las similitudes van mucho mSs all&, 

por el momento debemos reseHar la otra gran vertiente de los jue

gos de vldeo:el deporte espect!culo. 

Jugar sin cansarse 

A través del tiempo y en las diferentes culturas,la actividad 

deportiva ha estado presente.Sin embargo, los fines para los que ha 

servido,han cambiado notablemente. 

En la Antigua Grecia, la actividad deportiva se hallaba estre

chamente ligada con la relig16n,pero también con el prestigio de 

las ciudades-estado helénicas.los campeones constitufan un timbre 

de orgullo para la patria. 

Durante la Edad Media Europea, las rudas competencias entre ca

balleros feudales (justas y torneos) constituyeron una forma de g! 

nar fama y gloria,amén de ofrecer a los contendientes la posibtli

dad de mantenerse en forma para la guerra,act1v1dad muy frecuente 

en aquella época. 

En el México prehisp&nico,los deportes se hallaban cargados de 

toda una simbologfa c6sm1ca y religiosa.Pero también constitufan un 

espect!culo que at~áfa ~atenc16n de un numeroso público.Las apue~ 

tas estaban permitidas y no era raro que algunos obtuvieran grandes 

fortunas gracias a los juegos· de pelota. 

Durante el siglo pasado,el deporte era una actividad reservada 

a quienes contaban con los recursos y con el tiempo libre necesarios 

para practicarla,es declr,el deport~ era una actividad elitista. 
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En el siglo XX, la práctica s1stem4tlca del deporte sigue rese~ 

v4ndose a grupos relativamente pequeftos de la poblaci6n,pero,los 

individuos que no pueden practicar en forma normal el deporte se 

halla poderosamente ligado a los medios de comunicación colectiva 

y cumple una función similar a las pelfculas o programas de T.V., 

como ya hemos visto. 

Entre los deportes mSs cotizados en el mundo de la industria 

cultural se cuentan el futbol Asociaci6n,el beisbo1,e1 futbol am~ 

ricano,el automovilismo,el tenis, asf como el boxeo. 

Son estos precisamente los deportes que los juegos de video 

han adaptado para sus programas,es dec1r,deportes que cuentan con 

una larga tradición como espect4culos de masas y que se prestan al 

desarrollo de los mecanismos de identificación y proyección. 

Para lograr mayor efectividad, los videojuegos se han esforzado 

por dotar del mayor realismo posible a sus programas:de las viejas 

figuras slmbólicas,lfneas y puntos,se ha pasado a construcciones 

bastante perfectas,con canchas en perspectiva y jugadores dotados 

de brazos,piernas y cabezas. 

No resulta fortuito que Atari !ne. haya contratado al gran P~ 

l~ para promocionar su programa para futbol.El "Rey del Futbol",es 

una figura reconocida por millones de aficionados en todo el mundo, 

merced a los modernos mass-media. 

Como podemos apreciar hasta el momento,los videojuegos,lejos de 

separarse de las fórmulas de la Industria cultural.parten de ellas 

y les otorgan una fuerza nueva. 

Lo anterior se confirma si revisamos el catálogo de cassettes 
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programados para el Atari 2600.En este catálogo,los juegos se d! 

viden de acuerdo a la temática a que se refieren.En total se pre

sentan 33 juegos diferentes divididos en 8 temas o géneros: 

Galerfa de la habilidad (skill gallery) 

Centipede 

Dig Dug 

Jungle Hunt 

Ms.Pacman 

Kangaroo 

Estos juegos son los únicos que no se nutren directamente de 

los géneros o subgéneros clásicos de la industria cult~ral.La ún! 

ca excepción es Jungle Hunt que parte de las aventuras (del cine, la 

historieta y la televisi6n),situadas en la selva.No es el caso de 

Centipede,Kangaroo,Q.!.g_~_g_ ni Ms.Pacman.Ms.Pacman resulta intere

sante por dos razones.La primera.que es una variante del juego"cl! 

sico" de Pacman.La segunda,que el personaje de Pacman,ha servido 

para crear una serie de dibujos animados,de donde se desprende que 

los videojuegos no tienen por qué limitarse a nutrirse de otros e~ 

pacios de la industria cultural :ellos,en cierto momento,pueden a

limentar también. 

Éstaci6n Espacial (space station) 

Asteroids 

Berzerk 

Defender 



Galaxian 

Mlslle Comand 

Phoenlx 

Space Invaders 

Space War 

Star Rafders 

Vanguard 

Years 11 revenge 
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Este g~nero,surgido de las aventuras de La Guerra de las Gal~ 

10.!.l es el más prolffico del mundo de los videojuegos.En el catá

logo que nos ocupa,presenta once programas.Desde luego,existen mu

chos otros programas con el tema de la ciencia ficción a lo ~ 

Wars,pero,como luego veremos, las variantes son bastantes similares 

entre sf .De entre estos programas nos interesa particularmente~

ce lnvaders,juego que analizaremos en detalle.Por lo demás,en to

dos los juegos ennumerados,el objetivo consiste en destruir al "en! 

migo• antes de que él destruya al jugador.Como este capftulo sólo 

se ocupa de las temáticas predominantes en los videojuegos,dejare

mos los estudios más detallados para el análisis semiótico. 

Arena Deportiva (sports arena) 

Baseba 11 

Basketball 

Football (football americano) 

Soccer ( futbol) 

Tennis 

Volleyball 

Bowling 

Golf 

Pelé's soccer 

Video Olympics 
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Todos estos juegos parten de prácticas deportivas muy conoci

das a través de los medios de comunicación de masas:el futbol es 

el deporte más popular en el mundo y ha sido altamente profeslon! 

lizado,en las ligas de Europa y Sudamérica las camisetas de los 

jugadores llevan anuncios Impresos y el Campeonato Mundial celebr! 

do cada cuatro años es cubierto por vfa satélite. 

El baseball es un deporte muy difundido en el mundo,aunque me

nos que el futbol.En pafses como CuDa y Nicaragua es,sin embargo, 

mucho más popular que el balompié.La comunicación de masas se ha err 

cargado especialmente de cubrir el baseball de las ligas mayores, 

es decir de la Liga Americana y la Liga Nacional de los Estados Uni 

dos,donde participan los peloteros más famosos y bien pagados del º! 

be.Es entre los equipos de e5ta categorfa que se disputa la llamada 

"Serie Mundial",que es transmitida vfa satélite a toda la Unión A

mericana y a muchos otros palses,entre ellos México. 

El football americano es uno de los deportes más importantes de 

los Estados Unidos en el aspecto econ6mico.Empero,en el resto del 

mundo goza de gran popularidad.En Europa,se prefiere el rugby,al 

igual que en Argentina.A pesar de ello,para los estadounidenses es 

un juego tan popular como para los brasileños puede ser el futbol 

y la comunicaci6nde masas lo cubre ampliamente.En México,ha alcan

zado también bastante difusl6n,aunque,a diferencia del futbol y el 

baseball,no existe liga profesional en este deporte. 

El tenis es actualmente uno de los juegos que las empresas de 

comunicación de masas cubren en forma regular y su torneo mundial 

"La Copa Davis" es seguido por la televisión vla satélite.Los ju-
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gadores máscotizados obtienen altas ganancias. 

El basketball cuenta con liga profesional en los Estados Un.! 

dos y en M1'cico es un deporte muy difundido. Es uno de los deportes 

más Importantes de los Juegos Ollmplcos y,aunque no es cubierto en 

forma regular por los medios masivos de comunlcaci6n,los torneos im 

portantes si se transmiten. 

El volleyball,deporte olfmplco,se encuentra en el mismo caso. 

Carreras (race track) 

Oodge "EM 

lndy 500 

Nlgth Driver 

Slot Racers 

Street racer 

Pole Position 

Estos programas ofrecen variantes de carrera de autos,un espef 

táculo que tiene su expresi6n más cotizada en la célebre Fórmula 

Uno.Algunas firmas trasnacionales como Marlboro,John Player Speclal, 

Flrestone,Shell y Good Year patrocinan a las "scuderlas" a cambio 

de la enorme promoci6n mundial que ello les reporta.Se ha llegado al 

grado de que el famoso equipo "Lotus" se anuncia como "El equipo 

John Player Special",en tanto que el equipo McLaren,donde milita el 

Campeón Mundial Alan Prost,lleva el doble nombre de "Marlboro-Mc 

Laren 11
• 

Las categortas automovilísticas son muy numerosas y cambian de 

un pals a otro,no se puede dudar,sln embargo,que constituyen un e1 
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pect~culo de masas. 

Estos juegos de video colocan al usuario en la posibilidad de 

emular --sin arriesgar la vida--a pilotos como Sena da Silva,Nelson 

Piquet o Keike Rosberg. 

Otros juegos 

Algunos programas retoman directamente sus nombres y tramas de 

personajes del cine, las historietas o la televisi6n: 

Los Cazadores del Arca Perdida 

E.T (El Extraterrestre) 

Snoopy contra el Bar6n Rojo 

Donald Duck's Speedboat 

Oumbo Flying Circus 

Good Luck Charlie Brown 

Monstruo come galletas 
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• En esta forma,y para no abrumar al lector,podemos concluir e1 

te cap1tulo con la corroboración de que,por su tem4tica,.los juegos 

de video,representan una nueva área de la industria cultural :reto

man g6neros y personajes ya presentes en las historietas,el cine, la 

televisión en sus programas.Esto diffcilmente puede confirmar la 

idea de que los videojuegos son ajenos a la unidireccionalidad ca

racterfstica de la industria cultural.Pero aún restan otros aspef 

tos por considerar:ltienen un contenido ideol6gico los videojue

gos?lCuál es ese contenido?Acontestar estas preguntas dedicare

mos el siguiente apartado. 
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3,2 ANALISIS SEMIOTICO DE LOS VIDEOJUEGOS 

¿ Por qué la semiótica? 

La semi6tica,tiene su origen en la linguistica estructural,y 

mas concretamente,en las propuestas de Ferdinand de Saussurre 

(1857-1913) recopiladas en el Curso de Linguistica general.En esta 

obra,aparece por primera vez la idea de una ciencia general de los 

signos:" •.. Puede por tanto concebirse una ciencia que estudie la 

vida de los signos en el seno de la vida social( .•• )la denominare

mos semiologla (del griego semeiQ!!_,signo).Ella nos enseñarla en 

qué consisten los signos,qué leyes los rigen (,,,}".(57) 

Saussure no llegó nunca a desarrollar propiamente la semiolo

gla,pero,posteriormente,di ferentes autores y te6ricos retomaron sus 

propuestas y llevaron a cabo trabajos destinados a desentrañar los 

significados de los hechos sociales más diversos.a los que consi

deraron como signos.como entes poseedores de una significación so

cial :Georges Péninou ha estudiado por ejemplo, la publicidad;Maria 

no Cebrián Herreros, la televisi6n;Claude Lévi-Strauss,los mitos y 

leyendas de diversos pueblos;Yuri M.Lotman,el cine y,Algirdas Julien 

Greimas,el relato literario. 

Estos autores parten de la base de que todos los actos socia

les ,poseen un signiflcado,desde los más cotidianos hasta los más 

especiales.La tarea de los análisis estructurales,consiste preci

samente en analizar las formas y los contenidos de dichos actos 

actos culturales:encontrar de qué manera se organizan para signif! 

car y cuáles son los significados. 



97 

Esto 1mp11ca dos niveles básicos de aná11s1s:.l! forma~~ ~O! 

tenido.La forma se refiere a los soportes ffs1cos que permiten la 

expresi6n y a la manera como se manejan;el contenido se refiere a 

los valores o variantes culturales que pueden identificarse en un 

determinado producto cultural o !.!t!!!.!!..Para la semi6tica,los textos 

no se limitan a los productos escritos,dado que todo objeto es pr~ 

ducido socialmente,todo objeto puede proporcionar informaci6n so

bre la sociedad que lo dio a luz,todo objeto puede ser lefdo: un 

ejemplo ,uy ilustratlvo:una de las fuentes indirectas de la his

toria son los utensilios y artefactos de épocas pasadas,que nos 

proporcionan valiosos informes sobre el mundo del que surgieron. 

Pues bien,nosotros compartimos la posici6n del análisis estruf 

tural y consideramos que también los videojuegos pueden someterse 

a un estudio semi6tico,en los planos de la forma y del contenido. 

Esto nos permitirá identificar,por un lado, la estructura sign! 

ficativa de los videojuegos;por otro,nos proporcionará informaci6n 

sobre los valores o variables culturales presentes en los videoju~ 

gos seleccionados.Esto Oltimo implica,necesariamente un desentra

namiento de la ideologfa contenida en los juegos de video selecci~ 

nados,ideologfa que debe ser interpretada en forma crftica. 

Debemos aclarar que ambos niveles,forma y contenido,se encuen

tran estrechamente ligados,que el contenido de un texto depende 

grandemente de la forma en que se presenta y que nuestra divis16n 

obedece a necesidades analfticas y expositivas. 

Para nuestro análisis semi6tico tomaremos en cuenta tres nive

les básicos:El Entorno,el plano de la forma,y finalmente,el plano 
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del contenido. 

El an&lisis del entorno pretende encontrar las caractertsticas 

peculiares de algunos locales de videojuegos tomados al azar.Esto 

resulta importante ya que la influencia del entorno sobre las acti 

vidades y emociones del ser humano es fundamental y exige que se le 

tome en cuenta.EL entorno crea condiciones espectficas que no pueden 

dejarse de lado.Los factores del entorno que consideraremos son los 

siguientes:color,iluminaci6n,objetos m6vi1es y sonidos,de acuerdo 

a.los elementos seHalados por Mark L. Knapp en La comunicaci6n no 

verbal. 

Pasamos luego al anA!isis de dos videojuegos concretos:Space 

lnvaders y Comando.Primeramente estudiamos el plano formal.Esto 

significa las caracterfsticas que distinguen a un texto por su par 

ticular manera de comunicar.En el cine,por ejemplo,debemos consi

derar las tomas,el montaje,el color, la música, la iluminación.etc.En 

el medio radiof6nico,1os ruidos, las voces,la música.etc. 

Para el caso que nos ocupa,consideramos los siguientes eleme~ 

tos:Morfolo~,es decir las caractertsticas ftsicas del videojue

go,de las figuras de.la pantalla y,en su caso,del gabinete de la 

mAquina.Color,elemento muy importante,ya que de 1!1 depende en buena 

medida la recreac~ñ de una atm6sfera y por ende una parte fundameft 

tal de la s1gn1ficaci6n.Ilum1naci6n,cantidad y dirección (en su C! 

so) de la luz,que también encierra una gran importancia. 

El análisis concluye con el plano del contenido,para lo cual r~ 

currimos a las técnicas de análisis del relato literario de Greimas, 

de acuerdo a la exposición de Raymundo Miar.Sin embargo,debemos a~ 
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vertfr que se trata de una adaptacf6n muy concreta y sfmplfffcada, 

dado nuestro objeto de estudio.La tficn1ca se detalla en el apart! 

do correspondiente. 
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3.2 ANALISIS SEMIOTICO DE LOS VIDEOJUEGOS 

3.2.1 Vldeojuegos públicos 

a) El entorno 

Los efectos del entorno sobre las actividades humanas han sido 

objeto de la atenci6n de especialidades muy diversas:entre otras.la 

psicologla,la arquitectura, la mercadotecnia,la semiótica y la dec~ 

ración de interiores.Este interés resulta plenamente justificado,ya 

que las condiciones del espacio en que nos desenvolvemos inciden 

notablemente en nuestro desarrollo profesional y personal,asf como 

en nuestras relaciones sociales. 

AQn para las personas.que carecen de conocimientos sistematiza

dos sobre los efectos del entorno, la importancia del mismo resulta 

evidente.De hecho también procuran que el espacio que habitan o el 

lugar en que trabajan sea lo más agradable posible,adem4s de plas

mar en él sus gustos y preferencias. 

La vida cotidiana nos ofrece infinidad de ejemplos:las habita

ciones con carteles de cantantes y equipos de futbol;los cromos a

provechados a partir de calendarios vencidos para decorar estancias; 

las cortinillas con flecos, las cintas,focos de colores,los muftecos 

de hule y los espejitos que los choferes de México instalan en sus 

cabinas. 

En realidad,todos sabemos muy bien cuando un entorno nos resul 

ta grato o cuando nos parece molesto,aunque no entendamos gran co

sa sobre decorac16n.Ahora bien,el entorno depende de varios facto

res:el color,el disefto,los objetos m6viles,la iluminación y los s~ 

nidos. 
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Estos elementos influyen de manera decisiva sobre nuestro est! 

do de ánimo y sobre nuestras actitudes y emociones. 

Por estas razones los analizaremos en cada uno de los cuatro 

locales de juegos de video elegidos al azar para nuestro trabajo: 

porque contribuyen a crear un clima !!f. hoc para la practica de los 

juegos de video,como veremos enseguida.Expondremos caso por coso 

y dentro de cada uno de éstos,estudiaremos todos los factores me~ 

cionados,es decir,color,diseno,iluminaci6n,objetos móviles y soni

dos. 

Fun Fun Vide2~ 

Ubicaci6n:Plaza Versalles,Avenida Claver!a esquina Maravat!o. 

Colonia Claverla. 

Este local se sitúa en la planta alta del centro comercial y, 

al igual que todos los demás locales de la "Plaza Versalles",mira 

hacia un patio central al aire libre.Su fachada es de vidrio y so

bre este aparece el nombre del local en letras mayúsculas en colo

res brillantes con contornos blancos:"FUN FUN V!OEOJUEGDS". 

COLOR: El interior del local está pintado en color azul rey, lo 

que crea un ambiente bastante obscuro,al mismo tiempo que crea un 

efecto de "fondo c6smico",que permite destacar mejor a los objetos 

m6viles,especialmente lasm~qulnas de videojuegos,puesto que éstas 

últimas se hallan decoradas con tonos brillantes y despiden luces 

multicolores. 

ILUMtNACION: Este aspecto se halla estrechamente ligado con el 



102 

color:no existen lámparas que iluminen el local excepto las situ! 

das en la fuente de sodas.De esta forma, las Onicas luces que exis 

ten en "Fun Fun" son las que emiten las pantallas de las m4quinas 

videojuegos.Esta circunstancia,aunada al color azul rey de las pa

redes produce una atm6sfera muy similar a la de un cine durante la 

proyecci6n de la pellcula:ambiente en tinieblas con la atenci6n cen 

trada en las pantallas. 

En efecto.resulta muy parecido el entorno de Fun Fun Videojue

gos al de un cine común y corriente:ya hemos comentado en apartados 

~nttriores la relaciitnmtre el cine y los juegos de video,pero ahQ 

ra debemos hacer hincapié en que tambié~ lo• loralPS dP videoiue

Oos quardan esta relaci6n:entrar a un loc•l de videoiuenos PS como 

Pntrar • un dnP en Pl que sP diPra •1 cliente la facilid•d dP se

lercinnar la cla•e de películ• quP de•ea ver·de r.ienci• ficriñn,de 

guerra,de dibuios an1mados.Ademá• puPde Plenir Pntre diverso• de

porte<,cnmo los nue •e e• la telPVi•i~n o Pn el estadto,nern ahnra 

nuede a•umir el panel de prot•go•ista,hatear de hit,marrar un gol, 

destruir las n•ve• invasora• o acab•r con los t•nques Pnemigos. 

Desde 111egn no •e ofreren "pellculas" oue obliguen a aen•ar n 

rPflPXinnar sobre nue•tr• re•lidad se ofrPcen juPgo• qUP ayudan 

prPci•amPntP a olvidar nor •om•leto e•a rPalidad.Si ha•emns una m~ 

táfnra dir1•mo• que no SP no• ofrece Z~d~ sino S!..!r_~a!._ 

LOS OBJETOS MOVILES {Anuello• quP no forman •arte dP la PStruc 

tura y nue nueden desnla,ar•e) · De•de lueno snn l•s máquin•s dP vi 

denjuPgoc lo• obietns q11e cPotran la atención en todos los casns: 

•us aabinetes tienen la altura anroxim•da de una pPrsnna nro•edio 
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y permiten jugar de manera bastante c6moda:est4n decorados con c~ 

lores variados,llamativos;tienen rótulos en su parte superior que 

indican el nombre de los juegos con letras estilizadas,generalmeR 

te acompaHados de dibujos o figuras alusivas.Por ejemplo,el juego 

"Rambo" tiene un gabinete en color verde olivo,tono reconocido fS._ 

cilmente como militar, lo que es congruente con el tema del progra

ma,que alude al famoso comando estadounidense interpretado por Sfl 

vester Stallone.El r6tulo imita las letras del logotipo de Rambo 

usado en la publicidad de la pelfcula del mismo nombre y presenta 

soldados modernos vestidos de verde olivo y en actitud combativa. 

La pantalla aparece en verde,en evocación de la jungla donde 

pelea Rambo (el personaje de Rambo lucha en Vietnam para rescatar 

unos prisioneros estadounidenses de manos de soviéticos y vietna

mf tas). 

Los disparos que hacen las figuras de la pantalla son en col~ 

res rojo,blanco y azul. 

En esta forma es fácil comprender que las máquinas resultan s~ 

mamente atractivas,espectaculares:sus rótulos y referencias cine

matogrS.ficas (generalmente bélicas),las pantallas luminosas de r! 

pidas mo~imientos y colores brillantes destacan notablemente del 

fondo obscuro y ayudan a que el jugador se concentre en manipular 

los controles. 

En el caso del local Fun Fun,existen además tres elementos de

corativos que contribuyen a crear un ambiente onírico.Se trata de 

tres carteles o posters montados en bastidores y colocados sobre 

la pared del fondo.El primero de ellos muestra a un guerrero joven 
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y musculoso que descfende de las nubes montado sobre un hermoso pe

gaso blanco.Este cartel est4 ejecutado de acuerdo a las formas del 

llamado "realfsmo superdlnámfco" o "realismo fant4stlco",escuela 

pfct6rfca contempor&nea que pone énfasfs en la belleza perfecta,fu 

cluso sobrehumana,en la lmagfnaci6n m&s desbordada y en la ciencia 

ffccf6n.En estas obras son frecuentes las naves espaciales futurli 

tas plasmadas con todo detalle,los seres extraterrestres,las visi2 

nes apocalfpticas,las armas más extranas,los animales fabulosos, los 

paisajes. onfricos,las mujeres bellfsimas y los guerreros impresio

nantes. Tal vez el artista más conocido de esta corriente sea Richard 

Corben , junto con Frank Frazeta 

Aunque hasta el momento la crftfca no ha manifestado mucho/int! 

rés en esta escuela,ha cobrado una extensa difusi6n.En los Estados 

Unidos se publica una revista de historietas que explota este tipo 

de creaciones con gran éxito comercial,Heavy Metal.la popularidad 

de la revista permiti6 a la Columbia Pictures producir en 1981 una 

pelfcula de dibujos animados ·realizada aompletament~ en estilo re! 

lista fant&stico:Heavy Metal.Por otra parte,han surgido otro tipo 

de mercancfas culturales que Imitan las pautas de esta corrfente. 

Tal es el caso de la célebre historieta Con&n el B!rbaro,creada 

por Robert E. Howard,que también ha sido motfvo de producciones ci 

nernátogrHfcas (f2.!!.!!Lt. Con&n II).Hb recfentemente tenemos la se

rfe de televfsf6n de He-Man y los Amos del Unfver¡o,que además ha 

generado un gran número de juguetes fndustrfales,como comentamos en 

p&gfnas anteriores. 

Adem&s del poster del guerrero exfste otro que.,muestra en pri-
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mer plano a una joven rubia de cabellos largos,desnuda y de perfil 

arrodillada en segundo término aparece un gran pegaso blanco con 

las alas desplegadas:todos los elementos del cartel también se ap~ 

gan al realismo fant4stico y con ello refuerzan la atm6sfera de 

ciencia ficci6n,de viaje a .otros universos y dimensiones,de ese~ 

pe del mundo real,de fantas1a que aleja de lo cotidiano.Creemos que 

se trata de una decoraci6n muy acertada para un local de juegos 

de video,pues,insistimos,respalda estupendamente la ambientaci6n. 

El tercer poster es una vista nocturna de la ciudad de Nueva 

York,se observan los rascacielos iluminados y las vfas r4pidas.Por _ 

un efecto de c4mara en lugar de observarse los autom6viles que 

circulan por dichas v1as,se ven las luces de los veh1culos,conve~ 

tidas en rayos luminosos cont1nuos es una visi6n ciertamente espe~ 

tacular como la joven y el guerrero de los otros dos carteles.Ciert~ 

mente,el entorno de "Fun Fun" contribuye a ambientar las activid~ 

des que en el local se desarrollan. 

SONIDOS: En este sentido,Fun Fun se asemeja mucho a la mayorfa 

de los locales de juegos de video,aunque,por contar con pocas •4-

quinas ,resulte menos abrumador.En general,todos los sonidos que 

pueblan el ambiente son "electr6nicos" y provienen evidentemente 

de las m4quinas,imitan los ruidos de los disparos "lascr" que apa

recen en cintas como Gal!ctica o Star War y son casi todos agudos. 

Los sonidos "electr6nicos" son parte integrante del mundo de 

los videojuegos y también contribuyen a crear y·mantener la atm6~ 

fera de ciencia ficci6n y fantas1a de los locales. 

OlSERO: Se trata de un local rectangular bastante estrecbo~la 
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cuarta parte del lugar está ocupada por una pequena dulcerfa muy s! 

milar a la que existe en toda sala cinematográfica.En ella se expe~ 

den refrescos,hamburguesas,dulces y palomitas de mafz,como para r! 

marcar el ambiente cinematográfico.El resto del espacio está dest! 

nado a las máquinas,colocadas en baterfas,una al lado de otra,pe

gada a las paredes,formando un cuadro y en cualquier direcci6n en 

que volteen se encuentran con alguna máquina excepto por un flanco, 

el que corresponde a la dulcerfa. 

INTERPRETAC!ON: Como puede apreciarse, la similaridad entre el 

local que nos ocupa y las salas cinematográficas resulta asombros~ 

mente clara:en ambos casos se trata de lugares a los que el públi

co acude en busca de diversi6n,de un rato de evasión respecto al 

mundo real.En ambos casos el entorno se ha arreglado para posibil! 

tar el escape onfrico.Como en su temática y en los mecanismos psi

col6gicos aprovechados, los juegos de video evocan diversiones an

teriores a ellos.En "Fun Fun• tenemos algo que nos facilita la en 

trada en un universo fantástico,que nos aisla del mundo exterior y 

nos prepara a las aventuras imaginarias de las pantallas program~ 

das,en forma parecida a como las salas obscuras nos obligan a cen 

trar nuestros sentidos en las pantallas blancas que han de permi

tirnos entrometernos en otras vidas,en otros espacios y en otros 

tiempos. 
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BABY CIRCUS 

Ubicación: Plaza Atzcapotzalco. Avenida Atzcapotzalco y Calzada 

de Camarones. Este negocio se sitOa en la planta baja del centro 

comercial. Se trata de una construcción cerrada, "Baby Circus" se 

encuentra en un pasillo apartado de la sala central de Plaza Atzc! 

potzalco, en el extremo oriente de la misma, Su fachada es de vi

drio con estructura de aluminio. Sobre la entrada aparece el nombre 

del local en letras redondeadas, de colores llamativos. No están 

en equilibrio sino que se inclinan alternativamente a la derecha y 

a la izquierda, lo que da connotaciones de movimiento, juego y di

versión. Se trata de letras similares a las usadas en espectáculos 

como circos y ferias. 

Gracias a la fachada de vidrio, es posible ver desde afuera del 

local los juegos de video en el interior, así como parte de la de

coración del lugar, lo que desde luego atrae la atención. ~demás, 

desde fuera se escuchan los rápidos y vivos sonidos emitidos por 

las máquinas, otro factor que atrae los sentidos. 

COLOR: "Baby Circus" est~ pintado en sus paredes interiores con 

el mismo tono de azul rey q~e encontramos en "Fun Fun", con lo que 

el interior se vuelve bastante obscuro, Sin embargo, también hay 

motivos espaciales pintados en el local: galaxias y estrellas. En 

un extremo se ven pintados algunos edificios característicos de la 

ciudad de México (Torre Latinoamericano, la coluMna de la :ndepen

dencia, monumento a la Revolución). En cierta manera, esta decora

ción crea una escenografía acorde con los temas de las máquinas de 

videojuegos del local. Se refleja, la parte considerada moderna de 

la Ciudad de México. 
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ILUMINACION: "Baby Cfrcus" cuenta con 15mparas fluorescentes 

tubulares, pero éstas s61o se encienden durante el dfa, en la no

che se apagan y en su lugar se encienden una serle de luces de co

lores. Se trata de una larga "manguera" muy delgada que enciende y 

apaga intermitentemente focos de diversos colores, de suerte que 

las luces parecen avanzar una tras otra. Este tipo de luces son C! 

racterfsticas de toda clase de espectáculos, desde circos hasta C! 

barets, por ello, cuando se apagan las lámparas tubulares y se en

cienden las serles de colores, el ambiente en el "Baby Cfrcus" re

fuerza su carácter de diversf6n. 

El resto de las luces son las que salen de los gabinetes de los 

videojuegos. Son luces de todos colores y surgen de todas partes, 

ya que hay 38 máquinas, con ello la atm6sfera se torna plena de a~ 

tividad, pudiera decirse que es "hiperkfnésica". 

El fondo obscuro contribuye a destacar estas luces cambiantes y 

fugaces, asf como a centrar la atención en los gabinetes de las m! 

quinas. De nueva cuenta nos hallamos en un entorno que nos aisla de 

la realidad exterior y que nos atr~e hasta un mundo de diversf6n, 

de evasi6n. 

LOS OBJETOS MOVILES: Los gabinetes de las máquinas de videojue

gos están dispuestas en baterfas uno tras otro con la parte poste

rior hacia la pared, siguiendo el contorno irregular del local. En 

la parte central, hay más m5quinas de vfdeojuegos. A decir verdad, 

las m5quinas forman una especie de corredores flanqueados por ellas. 

Con esta dfsposici6n,resulta evidente que son precisamente las má

quinas el principal foco de atencf6n, las "estrellas del local". 
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OISERO: Como ya dijimos, el local tiene forma irregular y lama

yor parte del espacio esta aprovechado en función de las máquinas. 

Al fondo se sitúa la caja, donde se pueden adquirir las fichas pa

ra accionar los juegos y a mano izquierda con relación a la entra

da, se halla una dulcerfa similar a la de un cine, en ella se ex

penden palomitas de mafz, refrescos, hamburguesas y dulces. En es

te sentido, la similaridad con un cine es evidente, pero lo es más 

aún su similaridad con "Fun Fun", local de Plaza Vallarta ya come~ 

tado. Pudiera pensarse que la coincidencia en decoración y en la 

dulcerfa entre ambos negocios podla deberse a que formasen parte 

de una cadena, pero el duefto de "Baby Circus", seftor Arturo Delga

do asegura que el desconoce el establecimiento "Fun Fun" y que "B~ 

by Circus" no forma parte de ninguna cadena o sociedad. 

Como es fácil de comprender, esto resulta de gran importancia p~ 

ra los fines de este trabajo, pues todo indica que los locales de 

juegos de video siguen necesariamente las pautas de otras diversiQ 

nes, como las salas de cine. En esta forma, los videojuegos se han 

integrado en la vida cotidiana dentro del ámbito de los pasatiew

pos. 

SONIDOS: De la misma naturaleza que los de "Fun Fun" videojue

gos, es decir, sonidos agudos, breves y rápidos que imitan los dii 

paros característicos de las naves espaciales de combate de pelle~ 

las como La Guerra de las Galaxias, Galáctica Astronave de Combate, 

El Imperio Contraataca, La Conguista de la Tierra o El Regreso de 

Jedi. En el caso de "Baby Circus", que cuenta con muchas más máqu.:!_ 

nas que "Fun Fun", los sonidos son más contfnuos y concentrados, 
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por lo que el ambiente de "ciencia ficci6n" es más notorio. Además 

al estar "Baby Circus" en un espacio cerrado (al contrario de "Fun 

Fun", que da al patio al aire libre), el aislamiento del mundo ex

~ es más completo. 

INTERPRETACION: "Baby Circus" remarca todavfa más que "Fun Fun" 

sus connotaciones cinematográficas, añade elementos tfpicamente 

identificados con el espectáculo y su entorno cerrado, cercado por 

baterfas de máquinas, saturado de sonidos "espaciales" contribuye 

decisivamente a aislar al jugador dentro de un mundo onfrico. 

Se tra~a de una atm6sfera adecuada para la diversi6n, la propia 

obscuridad ayuda a resaltar las rápidas luces multicolores surgi

das de las máquinas. A la vez esto crea un ambiente de aspecto mo

dernista, de reminicencias ligadas con el mundo de Star Wars; el 

obscuro espacio exterior se puebla de los destellos de los comba

tes espaciales y, (cosa curiosa para tratarse del espacio, donde 

no se pifunden los sonidos) de los ruidos producidos por las armas 

laser y por las naves que se destruyen. 

Sin embargo, también se trata de una atmósfera que corresponde a 

la imagen de los centros urbanos de esparcimiento, tales como dis

cotecas y cabaretes, aunque caracterizada por una diversión más rg 

lacionada con la tecnologfa de la llamada "era espacial"; de esta 

forma tenemos al mismo tiempo un entorno de marcadas connotaciones 

espaciales del estilo Guerra de las Galaxias y de clásicas carac

terfsticas de espacio destinado a la diversión. Entrar a "Baby Ci~ 

cus" además guarda gran similaridad con entrar a una sala cinemat~ 

gráfica: se ingresa en un lugar obscuro en el que resalta lo que 
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ofrecen las pantallas, adem&s de personajes y creaciones derivadas 

muchas veces del cine. De esta manera, el expendio de palomitas de 

mafz, refrescos y hamburguesas resultaba m&s que una necesidad, 

una obligación. 

CHISPAS 

Este local se ubica dentro del centro comercial "Plaza Universi

dad", situado precisamente en la avenida Universidad. Este centro 

comercial se distingue por el lujo de la mayorfa de sus estableci

mientos, muchos de ellos pertenecientes a conocidas cadenas de 

tiendas de prestigio como Deportes Martl o Robert·s. Adem&s, este 

centro cuenta con seis salas cinematogr&ficas, restaurantes y fue~ 

tes de sodas. Es, por lo tanto, un lugar de diversión y consumo, 

sitio de reunión habitual para numerosos jóvenes. 

Los pasillos son muy amplios, cuentan con jardineras y lugares 

para sentarse; son de diseño modernista y atractivo. El centro co

mercial cuenta con un estacionamiento subterr&neo para los clien-· 

tes y una escalera eléctrica protegida por una estructura transpa

rente que permite a los automovilistas subir a la zona comercial. 

En resumen, todo en el entorno de Plaza Universidad dennota un am

biente de lujo y bienestar, de confort y diversión. No existe nada 

que rompa ese universo. "Chispas", el local de videojuegos de Plaza 

Universidad no sólo compagina perfectamente con este mundo, sino 

que es uno de los establecimientos m&s espectaculares del centro 

comercial. De todos los negocios de este tipo que visitamos para 

nuestro trabajo, "Chispas• resultó ser el m&s suntuoso, por esta 

razón lo seleccionamos. 
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DISERD: La fachada de "Chispas" resulta sumamente vistosa, la 

mitad derecha est4 recubierta de mosáicos vidriados, de color azul 

rey y forma rectangular. Esta parte tiene una ventana modernista 

en forma circular, con una burbuja de cristal, lo que contribuye 

a darle al local una apariencia modernista. A través de esta vent! 

na se puede observar fácilmente el interior del establecimiento, 

cuidadosamente ambientado, las máquinas para jugar y las personas 

que se divierten con ellas. 

La segunda mitad de las fachada está recubierta con mosáicos si

milares pero de color rojo intenso. En combinación con la mitad arr 

teriormente citada, se consigue un efecto espectacular, que contra~ 

ta notablemente con el establecimiento vecino, la tienda Robert"s, 

decorada en tonos conservadores y discretos. Asl, "Chispas" desta

ca poderosamente de su entorno, en la misma forma como lo harla al 

guien ataviado con ropas vistosas entre personas de trajes grises 

o pardos. De esta forma, "Chispas• anuncia desde sy exterior que 

es un local destinado a la diversión. Sobre la puerta de entrada, 

que está en la parte roja de la fachada, brilla el letrero lumino-. 

so de "Chispas", formado con tubo eléctrico de color rojo enmarca

do con el mismo material, pero en color azul. Se trata de un letr~ 

ro caracterlstico de los lugares de espectáculos y el color rojo 

lo vuelve más llamativo, visible y excitante, ya que el color rojo 

tiende a expandirse y se relaciona con lo mundano, lo espectacular, 

la aventura y el peligro. 

El interior aparece profusamente decorado: las paredes están ta

pizadas con alfombra de color café, pero la iluminación (que deta-
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liaremos en su momento) les da un tono marcadamente rojo. El techo 

no es razo, sino que posee un complicado diseno modernista: p&ne

les diagonales de espejo que reflejan el ambiente, espacios en fo~ 

ma de bóveda, recubiertos con material que refleja los objetos y 

los distorsiona y a través de los cuales corren delgados tubos lu

minosos que despiden luz roja alternados con otros de luz rosada; 

grandes l&mparas de forma cuadrangular con cubiertas rojas altern~ 

das con cubiertas amarillas. Estas cubiertas no son lisas, están 

moldeadas en relieve con medias esferas. Aunque, como apuntamos, se 

alternan las lámparas rojas con las amarillas, es el color rojo el 

que predomina, por lo que todo el local adquiere un tojo rojizo, 

producto del bafto de luz roja: no sólo los objetos sino también 

las personas y sus ropas toman ese matiz. Esto dota a todo el en

torno de connotaciones onfricas, de exitación, aventura y emoción. 

De manera mucho más contundente que en los locales anteriormente 

citados, "Chispas" consigue crear una atmósfera fantástica, aisla

da del mundo exterior, como si se entrara en otra realidad donde 

la finalidad b&sica es la diversión. 

De esta manera podemos observar un entorno tfpicamente futurista, 

similar a una cscenograffa de ciencia ficción, como puede ser una 

nave interestelar o una ciudad e$paclal. Dado que numerosos juegos 

de video se basan en la tem&tica de los combates espaciales, esta 

atmósfera resulta adecuada, 

COLOR: Ya hemos comentado que, merced a la iluminación, todo el 

local se encuentra baftado en tonos rojizos, al igual que los clie~ 

tes. Como seftala Donis A. Dandis (58) el rojo significa entre otras 
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cosas peligro, amor, calidez, vida, es emocional, activo, tiende 

a expanderse y resulta generalmente provocador. De esta forma, el 

rojo añade un gran atractivo al local "Chispas", ya que indica que 

nos encontramos en un lugar exitante, fuera de lo comun, un lugar 

en que dlffcilmente nos aburriremos, un sitio pleno de atraccio

nes, acción y aventura, ideal para encontrar emociones intensas. 

ILUMINACION: Como puede observarse, la iluminación se halla es

trechamente ligada con el diseño general del establecimiento. El 

color rojo predoninante en la iluminación además de conseguir los 

efectos exitantes que ya comentamos posee otra virtud: es notable

mente m&s tenue que la iluminación lograda con luz blanca. Con ello, 

el ambiente conserva una atmósfera de cierta penumbra, generalmen

te asociada al misterio y que, al mismo tiempo, permite destacar 

las veloces, cambiantes luces emitidas por las máquinas que conti

nfian como el principal foco de atracción en "Chispas". El ambien

te, lejos de restarles importancia les añade atractivo y colorido. 

Por otra parte, las lámparas que iluminan el local se hayan per

fectamente integradas a la decoración del mismo: las largas y del

gadas mangueras fluorescentes que surcan las bdvedas de apariencia 

metálica y las estilizadas lámparas cuadrangulares rojas y amari

llas con cubierta en relieve de medias esferas no se limitan a pr~ 

porcionar luz, son parte clave del ambiente futurista. 

OBJETOS MOVILES: Las máquinas de videojuegos se distribuyen en 

la forma habitual, es decir, en baterfas, contra las paredes hasta 

circundar todo el local (con la excepción de espacios como la caja 

y la puerta). Entre los espacios libres que quedan en el interior 
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de esta "ciudadela", o formaci6n, se sitúan grupos de máquinas ma

yores. Pero sólo nos ocuparemos de las que se basan en el princi

pio de los juegos de video, por lo que dejaremos de lado lo apara

tos mecánicos. 

Entre los videojuegos más espectaculares se cuentan lo que tie

nen su propia cabina. Se trata de habitáculos individuales que iml 

tan las cabinas de autos de carreras o de naves espaciales. Poseen 

un asiento para el jugador, mando de control y en el lugar donde 

se supone que deberfa aparecer el parabrisas se sitúa el monitor 

del videojuego en cuestión. En "Chispas•, estas cabinas tienen una 

burbuja transparente en la parte posterior con lo que es posible a 

los no participantes seguir el desarrollo del juego de quien ocupa 

la cabina. Desde luego, estas cabinas han sido decoradas con figu

ras 3lusivas: autos de carreras, banderas a cuadros, pilotos. 

SONIDOS: Son de la misma naturaleza que los presentes en "Baby 

Circus• y "Fun Fun" es decir, agudos, breves, veloces a imitaci6n 

de los disparos laser de naves espaciales de combate. Co~o las má

quinas son numerosas, el bombardeo auditivo resulta bastante inten 

so. Aunque también existen sonidos de otro tipo, son los de efec

tos "espaciales" los que predominan y completan con ello la ambien 

tación futurista , además de dar un toque de combate y acción. 

Debemos señalar que los sonidos rápidos y agudos tienden a perci 

birse con mucha mayor facilidad que los sonidos lentos y graves; 

asimismo, exitan más los sentidos y pueden llegar a enervar y cau

sar irritación a quien se expone a ellos. 
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INTERPRETACION: En el caso de "Chispas•, podemos afirmar que las 

connotaciones cinematográficas del entorno no s6lo se mantienen, 

sino que resultan aún más importantes que en los dos locales anali 

zados con anterioridad. De hecho, toda la ambientaci6n con luces 

rojas, aplicaciones metálicas, desenos futuristas, recrea las atmó~ 

feras de cintas y series de T.V. de ciencia ficción, en especial, 

de las corrientes surgidas con La Guerra de las Galaxias . Entre 

estas producciones destaca Galáctica Astronave de Combate, produc

ci6n de Glen Larson para Universal Pictures, con efectos especia

les de John Dykstra, creador de los efectos en La Guerra de las Ga

laxias de la •20 Century Fox" (1976), con actuaciones de Lorne 

Greene, Richard Hatch, Dirk Benedict, Herb Jefferson Jr., Jane Ser 

mour, Noa Hattaway y Laurette Spang. Galáctica, cinta que guarda 

muchas similitudes formales con la Guerra de las Galaxias y sus sg 

cuelas El Imperio Contraataca (1960) y El Regreso de Jedi (1964), 

asf como con imitaciones del corte de Buck Rogers en el siglo XXV. 

Po~ e;ta razón decidimos tomarla como modelo para apoyar nuestra 

interpretación sobre el entorno de los videojuegos públicos en lo

cales!.!!. hoc. 

Galáctica trata de la odisea de la nave espacial de guerra de 

ese nombre, cuya misi6n consiste en escoltar un comboy de naves 

con pasajeros en busca de la Tierra, única esperanza de sobrevivir 

para los protagonistas. Galáctica y sus tripulantes, deben enfren

tar a un poderoso enemigo: los Cylones, andoides que tratan de ex

terminar a los seres humanos. Con esta base argumental, la pel fcu

la se presta a numerosos combates espaciales entre lds naves caza 



117 

Cylon y la Galáctica, que entre sus defensas cuenta con sus propios 

caza "V!vora". Los efectos, mangn!flcamente logrados por Oykstra, 

muestran estos combates con gran realismo, nos trasladan a las c~ 

binas de los pilotos para ver como apuntan sus ca~ones laser me

diante el cuadrante de sus computadoras de vuelo, como disparan al 

accionar un botón rojo en la palanca de mando, similar a los dlspR 

sltivos de los cazas actuales; como se destruyen las naves enemi

gas. 

Como las acciones ocurren en el espacio estelar, muchas esceno

grafías corresponden a los interiores de las naves, especialmente 

la Galáctica. La principal escenografía es el puente de mando de 

la nave, que es muy extensa, y muestra numerosos dispositivos ele~ 

trónicos, muchos de ellos auténticos, no simulados. La decoración, 

cuidadosamente elaborada utiliza la penumbra con frecuencia al 

Igual que se recurre a la iluminación matizada (en rojo, verde y 

azul), con el fin de crear suspenso y ambiente espacial. Los Cylo

nes son seres o mejor dicho, máquinas de cuerpos metálicos, muy 

brillantes y relucientes, como el cromo, son muy estilizados y en 

lugar de ojos poseen una especie de pantalla que despide una cent! 

lleante luz roja. Siempre aparecen en la penubra o con Iluminación 

matizada (violeta, rojo y azul), lo que remarca su condición slniel 

tra. 

Naturalmente, abundan los sonidos de disparos laser, tanto de ªL 

mas portátiles, como de las que llevan las naves de guerra. 

"Chispas• recrea esta ambientación en forma bastante lograda, 

como hemos descrito y consigue así, proporcionar una atmósfera su-
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mamente atractiva para practicar juegos como Space Invaders o Star 

Wars, el local se concibe como una extensión del universo onfrico 

cinematográfico no s61o por las máquinas de videojuegos que se han 

nutrido de los géneros del cine, sino por convertirse el local mi~ 

mo en una evocación de los escenarios cinematográficos. De esta m~ 

nera, los usuarios ven a los escenarios de las aventuras de cien

cia ficción abandonar el mundo bidimensional de las pantallas de 

cine y televisión para adquirir (o recuperar) existencia corpórea, 

tridimensional y permitir con ello, introducirse personalmente en 

!l, para tomar los mandos de una nave de combate espacial y emu-

lra Jan Solo, Starbuck y Apolo, para seguir consumiendo las crea

ciones de la industria cultural, sin ninguna posibilidad de inter

venir como creadores, a lo sumo, como magnificas emuladores. Desde 

esta perspectiva, continuamos encerrados en el proceso unidirecci~ 

nal, en el papel de compradores de mercancfas culturales, la "reb! 

li6n del espectador" ha sido ilusoria. Se han creado nuevos espa

cios para esa relaci6n unidireccional. Los mensajes de cine, ra

dio y t.v. encuentran nuevas cajas de resonancia, mayores posibili 

dades de incidencia. 

Es común referirse al cine comercial (y más concretamente a Holll 

wood) como una "Fábrica de sueños". Esta denominación resulta más 

acertada si entendemos como "sueños" no tanto a nuestras visiones 

nocturnas, sino a nuestras fantasfas, a nuestros ensueños, en una 

palabra al hecho de soñar despiertos. Si en los sueños nocturnos 

se manifiesta (según los psicoanalistas) nuestro subconsciente, en 

los ensueños se recrean nuestros anhelos y aspiraciones. Puede ser 
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algo tan simple como imaginar todo lo que comprarfamos si ganára

mos la loterfa o que nos convertimos en grandes estrellas del depor 

te. El cine comercial nos ofrece sueftos de este tipo, prefabricados 

listos para consumir. A través de la pantalla cinematográfica pod~ 

mos trasladarnos a épocas que nos hubiera gustado conocer, a pafses 

que nos gustarfa visitar; podemos compartir aventuras en la jungla, 

en la Segunda Guerra Mundial; podemos conocer a las mujeres más her 

mosas o a los galanes más apuestos, merced a los mecanismos de ide~ 

tificaci6n, compartir con el héroe o la heroina la alegrfa del éxi

to o del amor feliz; mediante la proyección podemos compartir la S! 

tisfacci6n de destruir a los enemigos de los protagonistas o de dar 

le su merecido a los malvados. En resumen, el cine nos ofrece amor, 

fama, fortuna, éxito, aventura, emoci6n y hasta catarsis. Es la ca!:_ 

telera la que nos permite elegir la ensoñación que más deseamos en 

un momento dado, si queremos ser mosqueteros, caballeros andantes, 

millonarios, intrepidos exploradores, grandes amantes ... 

En los locales de videojuegos ocurre algo parecido, un proceso 

análogo: podemos seleccionar entre destruir cazas, combatir tanques, 

hacer de futbolistas o de boxeadores, comer fantasmas, pilotear un 

fórmula uno o defender la tierra contra los Invasores del Espacio. 

Desde este punto de vista, (así como desde la perspectiva del en

torno), los locales de videojuegos cumplen una función complement! 

ria con el cine, la televisión y las historietas. Son, en definiti 

va un campo de la industria cultural. 
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3.2.2. Categor!as de análisis para videojuegos seleccionados 

Forma y Contenido 

En nuestra breve exposici6n para Justificar el uso de elemen

tos de la semi6tica para analizar los videojuegos,hablamos seHal! 

do que todo producto cultural encierra informaci6n sobre la soci~ 

dad que lo ha dado a la luz.As!, las esculturas antiguas nos reve

lan los ideales estéticos de sus creadores.además de otras varia~ 

tes culturales,esto lo ha comprendido la historia desde hace mucho 

tiempo y por ello considera a los productos culturales como sus 

fuentes indirectas. 

La semi6tica considera ta~bién a los productos culturales como 

fuentes de informaci6n,es decir como~ u objetos que proporci~ 

nan informaci6n sobre algo distinto a s! mismos,de hecho todo obJ! 

to producido por una cultura se constituye en signo:un rev6lver nos 

indica quP. ha sido creado por un mundo donde existe la agresi6n y 

la violencia,nos proporciona también indicios sobre el grado de avaü 

ce tecno16gico de quienes lo han fabricado;una moneda de cien pesos 

nos indica que se considera héroe nacional a Venustiano Carranza.la 

predominancia de héroes musculosos y fuertes en las historietas de 

Marvel Comics revela que sus atares y productores consideran a la 

fuerza f!sica como una variante cultural positiva;un estadio de 

180 000 plazas como el Maracaná de Rio de Janeiro es una muestra 

de que el futbol tiene una gran importancia para la cultura Brasi

leHa ;los altares que los choferes acostumbran colocar en sus veh!

culos es un signo de que otorgan una gran trascendencia a la reli

gi6n;ejemplos como éstos se observan cotidianamente,a todos los niv! 

les. 
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En el presente capitulo destacaremos las variantes culturales 

encontradas en varios videojuegos concretos.Cabe señalar que la s~ 

paraci6n de nuestro anSlisis en los planos b4sicos de~ y E.!!.!!.

tenido responde a meros fines prScticos,ya que en realidad,ambos 

son 1nterdependientes, 

Para la parte correspondiente a la forma,tomaremos en cuenta el 

color, la morfolog!a,los sonidos, la iluminaci6n.Para la parte rela

tiva al contenido recurriremos al cuadrado· semi6tico de Algirdas 

Julien Greimas,de acuerdo a como lo explica Raymundo Mier (59). 

Si pretendemos identificar las variantes culturales presentes 

en un determinado videojuego,debemos considerar que cada variante 

cultural s61o puede tener significaci6n en tanto se opone a otra, 

en una relaci6n de binaridad. 

Por ejemplo, la variante cultural Valentla s6lo puede concebir

se en oposici6n a Cobardla;Modern1dad debe oponerse necesariamente 

a Antiguedad,etc.Esta relaci6n de opuestos por pares recibe el no~ 

bre de categorla s~mica. Cada una de las variantes culturales que 

componen la categorla sémica se denomina ~y podemos representar 

a esta construccl6n con ~1 siguiente esquema: 

SE'M4 2 (CoeMIÍA) 
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A su vez,una categorta séMica,debe oponerse a una categorta 

sémica opuesta,con lo que nuestro cuadrado semi6tico quedarfa co~ 

pleto en la siguiente forma: 

CATtGORl4 .>f7.t1cA 1 (VALOR) 

qT_tcoT?ÍA s"fMl!A 2. (MlfDO) 

l•¡.MIOt.'["f 

º" J-"'L'C'4cuW 

A través del cuadrado semi6tico podemos identificar las varían-

tes culturales que se exaltan en un texto ,como puede ser un cuen

to,una historieta,o un cartel.Al mismo tiempo,podemos identificar 

también las variantes culturales que se condenan o se relegan.ToM~ 

mos por ejemplo al famoso personaje de historietas El Prtncipe Va-

1 iente de Harold R. Foster desde el nombre mismo del héroe se exal 

ta una variante cultural concreta:el valor.Esto implica necesaria

mente que se reprueba la variante cultural opuesta:el miedo.Si ob

servamos un muñeco que representa al personaje de ~y notamos 

que posee una musculatura voluminosa no sólo encontraremos en el 
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mufteco una exaltaci6n de la fuerza ffsica como una caracterfstica 

propia de un héroe,sino también un desprecio de la debilidad ffsi 

ca como una caracterfstica impensable en un "héroe". 

Como complemento de nuestro anSlisis en el plano del contenido, 

nos apoyaremos en el modelo actancial de Greimas (60),aplicable a 

la forma del relato.En el caso que nos ocupa,el de los videojuegos, 

consideramos adecuado este modelo por una raz6n:la mayorfa de los 

juegos de video basan sus programas en un argumento elemental ,en el 

cual,se asigna al jugador un papel o rol predeterminado.por ejemplo, 

en el videojuego "Maestro del Kung-Fu',la trama radica en lo siguien 

te:Silvia,novia del Maestro del Kung-Fu,está secuestrada en manos 

de unos malvados,el Maestro del Kung-Fu debe rescatarla y para ello, 

derrotar a los enemigos que se le enfrentan.El jugador asume el con 

trol de la figura que representa al Maestro del Kung-Fu.En 'Space 

Invaders',el argumento radica en una invasi6n de mostruos del esp! 

c1o contra el Planeta Tierra, los terrestres cuentan con defensas 

dotadas de rayos laser.Al jugador se le asigna precisamente el P! 

pel de defensor de la Tierra,por lo que debe manejar los caftones 

laser y exterminar a los invasores especiales antes de que éstos lo 

destruyan a él. 

Ahora bien,el modelo actancial considera cuatro roles o actan

tes bSsicos,sujeto/objeto y destinador/destinatario.Entre el sujP.-

to y el objeto se establece una relaci6n de deseo,el sujeto desea 

obtener el objeto.Cuando se halla en posesión del objeto de deseo,el 

sujeto se encuentra en una situaci6n de conjunci6n,cuando,por cualqui 

quier causa,se ve separado de su objeto de deseo,se halla en situa-
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c16n disyuntiva o de disyunción.El sujeto tratar! entonces de alcau 

zar su objeto de deseo y alrededor de ello girar& la acción y el 

argumento del relato.Por ejemplo,en la pelfcula ~In Aliento uno de 

los objetos de deseo del protagonista Michel Poiccard (jean Paul 

Belmondo) es conquistar el amor de Patricia Franch1n1 (Jean Seberg), 

mientras ésta lo rechaza existe una situación ~isyuntiva,luego,cuau 

do él la enamora se pasa a una situación conjuntiva,en lo que res

pe ta a esta relac16n especffica .Como al final de la cinta ella lo 

rechaza de nuevo,nos hallamos ante un final disyuntivo. 

En la relación entre los actantes :estinador-Destinatario se 

encuentra mediada por un objeto que el destinador debe entregar al 

destinatario,por lo que puede 1rplicar una sobreposición de esta 

estructura destinador-objeto-destinatario respecto a la sujeto-o~jeto 

jeto.Por ejemplo,en M1guel Strogoff de Julio Verne,Miguel Strogoff 

serfa el destinador,cuya misión consiste en entregar una importan-

te carta del Zar a un pariente del monarca.La carta es el objeto 

y el pariente del Zar el destinatario. 

Existen actantes derivados.el adyuvante y el oponente,como sus 

nombres lo indican,el primero se encarga de prestar auxilio al su

jeto o al destlnador para lograr sus fines,en tanto que el oponen

te,se dedica a obstaculizar la labor del protagonista. 

A este respecto tomaremos un interesante ejemplo:el filme.!:..! 

Balada del Soldado.En él se narra el viaje emprendido por el sol

dado A lesa a su aldea natal durante la Segunda Guerra MUndial ,A lesa 

tiene s61o unos pocos dhs de permiso para real izar el viaje,pues 

debe volver al frente.Alesa serla aquf el suje!.Q_ y el llegar a su 
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aldea para ver a su fam11 ia el objeto de deseo.El papel del Q.l!.!l.• 

nente lo desarrolla la guerra misma,que de hecho se convierte en el 

oponente que impide vivir a numerosos personajes:la guerra causa 

la muerte de civile indefensos y les impide iRiciar1aaa nueva vida 

la guerra separa a Alesa de su enamorada Sura;la guerra origina que 

una mujer traicione a su marido que se encuentra en el frente y la 

guerra impide que Alesa pueda permanecer m&s de unos breves instan 

tes con los suyos.En el pr61ogo de la pelfcula se nos ha informado 

previamente que Alesa nunca regres6 de su última partida.El direc

tor Chujral que se proponfa desprestigiar la guerra con este filme, 

lo consigue pleneamente al mostrarla como algo que destroza la vi

da y la felicidad de la gente. 

De esto depende que los roles actanclales no est~n desempefta

dos necesariamente por actores ni por personajes concretos.De hecho, 

un mismo rol actanclal puede ser desempenado por varios personajes 

y un mismo personaje desempeftar varios roles actanclales.Un rol ac

tancial también puede ser ejercido por elementos de la naturaleza, 

objetos materiales o situaciones.Ya comentamos como la guerra se 

convierte en formidable oponente en La Balada del soldado;los elemen 

tos hacen lo propio cuando una tormenta de nieve separa a Lillian 

Gish (Anna) de Richard Barthelmess (David) en las dos Tormentas de 

Grlffith.Una multitud que huye despavorida hace lo mismo con Glauco 

y su amada Ione en Los Ultimas Olas de Pompeya.En Amor A Primera 

Vista,un tren suburbano actOa como ayudante para el encuentro de 

Frank Raftis (Robert De Nlro) y Molly Gilmore (Meryl Streep),para 

después convertirse en el obst~culo infranqueable que impide a la 
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protagonista alcanzar a De N1ro.En Campe6n sin Corona de Alejan 

dro Galindo,son los propios conflictos interiores del protagonista 

Roberto Kid Terranova (David Silva) los oponentes que le impiden 

consolidarse como campe6n mundial de box. 

Una vez explicadas brevemente nuestras herramientas b&sicas de 

análisis pasamos al anilisis propiamente dicho y comenzaremos con 

el videojuego que,por asf decirlo,marc6 el boom de esta forma de 

diversión:Space Invaders. 
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ANALIS!S SEHIOTICO DE SPACE INVADERS Y COMANDO 

CRITERIOS PARA LA SELECCION DE LOS VIDEOJUEGOS A ANALIZAR 

Para nuestro trabajo decidimos retomar dos videojuegos concr~ 

tos, a cada uno de los cuales aplicamos las técnicas de análisis 

que desarrollamos en la presente tesis.Unicamente analizamos dos Yl 
deojuegos porque consideramos que éstos constituyen ejemplos sufi

cientemente representativos de aquellos que pueden encontrarse en 

el mercado,el primero es del tipo ciencia-ficción derivado de ~ 

Wars y el segundo es de tipo bélico. 

En primera instancia el videojuego ~~ Invaders de Atari 

!ne. ,porque,como ya vimos, fue este programa el que marcó el boom de 

los juegos de video.Por otra parte, los demás videojuegos de tema e~ 

pacial son seguidores de la zaga comenzada por Space 1 r.vaders,de 

suerte que,pese a que localizamos versiones mucho más sofisticadas 

de esta clase de programas,decidimos que era indispensable tomar a 

Space lnvaders.Su importancia dentro de la consolidación de esta 

clase de diversiones lo exig!a. 

El segundo videojuego seleccionado fue Comando,fabricado por la 

firma Capcom.Aqu! las razones fueron diferentes.Comando es un óuego 

de temática bélica,retomada del género cinematográfico estadounide~ 

se que sitúa la acción en la guerra,generalmente,la Segunda Guerra 

Mundial.Seleccionamos Comando en razón del resurgimiento que en años 

recientes ha experimentado el género bélico dentro del cine de Ho

llywood, luego de que la guerra de Vietnam habla generado cintas del 

tipo Regreso sin Gloria,el Francotirador y Apocalipsis Now ,en las 
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que la guerra adquirfa caracterfsticas de horror en lugar de las 

connotaciones de aventura y heroísmo habituales en las cintas clá

sicas de guerra (El Ola más largo,La Batalla de lnglaterra,Coman

dos-contra Rommel). 

El resurgimiento de las cintas bélicas (Rambo Il,Comando,Inva

si6n a los Estados Unidos) ha coincidido con la llamada "era Reagan" 

en la uni6n americana,este periodo se ha caracterizado por una mar 

cada agresividad del gobierno de Washington hacia sus adversarios 

(Invasi6n a Granada,bombardeo de Libia,apoyo a los grupos contra

rrevolucionarios nicaraguenses,promoci6n del Sistema Estratégico 

llamado "Guerra de las Galaxias",venta clandestina de armamento a 

Irán y desvfode fondos a los "contras "lAnte esta situaci6n consi

deramos que la presencia de videojuegos inspirados en temas bélicos 

reclamaba la atenci6n del presente trabajo.Por estas razones escog! 

mos Comando,nombre que además alude a una pelfcula bélica de gran 

éxito comercial. 

Cabe advertir que nuestro análisis se concreta a identific~r 

las variables culturales y a describir los videojuegos selecciona

dos.No incluimos una evaluación ética de los contenidos estudiados 

cuesti6n que corresponde a cada lector de acuerdo a sus propias co~ 

vicciones y valores.para los que no es posible se~alar parámetros 

absolutos. 
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An&lisis del plano de la forma en el videojuego Space Invaders 

El juego Space lnvaders seleccionado por nosotros,es una ver

sión doméstica,producida por Atari !ne. según el programa original 

de la empresa japonesa Taita Incorporation,lanzado al mercado en 1978 

Este juego parte de la siguiente trama:un escuadr6n de 36 mon1 

trues provenientes del espacio exterior avanzan hacia la Tierra con 

el fin de destruirla.Estos monstruos son capaces de disparar bombas 

de alto poder.La Tierra cuenta con defensas estelares para destruir 

a los intrusos.Al jugador le corresponde defender a~ Tierra median 

te un cañón laser,protegido por tres escudos.El defensor debe des

truir por completo a todos los invasores antes de que éstos lo des

truyan a él.' 

Pasemos ahora a describir formalmente el juego que nos ocupa. 

MORFOLOGIA: 

Space Invaders no es todavfa un videojuego muy sofisticado que 

ofrezca un notable realismo en sus figuras,por el contrario,estas 

tienen una definición simplificada.Se trata de 36 invasores,3 es

cudos terrestres y un cañón laser,también terrestre.~os escudos y 

el cañón laser se plasman en forma de croquis (vista desde arriba) 

los invasores,en forma de vista frontal que sólo define los rasgos 

elementales de los objetos.Los invasores se agrupan en hileras de 

seis,cada una de ellas (seis en total),corresponde a un tipo de 

morfologla de "invasor". 

Un rasgo general de todos los seis tipos de invasores es la pr~ 

sencia de pequeños apéndices que representan sus patas terminadas 

en garras. 
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Otro rasgo coman consiste en dos pequeftas aberturas paralelas 

en la cabeza de cinco de los seis tipos de invasores.Estas abert~ 

ras representan los ojos de los monstruos.Solamente los invasores 

de la cuarta hilera (de abajo hacia arriba) carecen de ojos. 

Desde luego, la iconicidad (grado de semejanza entre el refere~ 

te y su representaci6n ic6nico)es muy bajo, lo que contrasta gran

demente con otros juegos mas recientes como Maestro del Kung Fu 

(lrem,1984) y Comando (Capcom,1985). 

COLOR: 

Origlnalmente,el fondo es negro (evocacl6n del espacio estelar), 

los invasores amarillos, los escudos terrestres rojos,el cañ6n laser 

terrestre verde y su base de desplazamiento verde oscuro.Sin embar

go,el juego tiene 112 variantes y los tonos cambian de una a otra 

para identificar plenamente el grado de dificultad a que se selec

cionan el juego.Empero,se parte de la visi6n habitual del espacio 

exterior como un fondo negro,oscuro,que evoca lo desconocido,lo que 

se encuentra m&s allá de lo familiar,aquello de donde pueden prov~ 

nir los ~eligros y los seres más fant6sticos.Asf como en el pasado 

los marinos imaginaban los mares desconocidos poblados de monstruos 

y serpientes marinas,asl nuestra actual ciencia ficci6n llena de 

criaturas fabulosas al negro espacio sideral.Con frecuencia,se ha 

dotado a esos seres de una marcada agresividad,desde la época de 

Herbert Geor9es Wells cre6 La Guerra de los Mundos. 

Los colores vivos de los invasores,el cañ6n,su base y sus escu

dos no s61o permiten apreciar con claridad los elementos.sino que 

remarcan el universo de ficci6n cientlfica. 
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SONlDOS: 

Como la mayor1a de los juegos de video basados en temáticas e1 

paciales,el que nos ocupa emite ruidos breves,agudos,en r&pidas su

cesiones y a imitación de los aparecidos en cintas como Star Wars, 

otro elemento clave para crear la "atmósfera de ciencia ficción", 

acorde a un combate espacial. 

ILUMlNAClON: 

Muy relacionada con el color, lo que resulta lógico y evidente 

en una imagen electrónica.En primera instancia,tenemos un fondo º! 

curo, indicador de connotaciones c6smicas,misteriosas,de peligro y 

aventura.Sobre este fondo se recortan las brillantes figuras, lo que 

corresponde muy bien a las tecnologfas modernas,donde los tonos 

opacos,sobrios son escasos. 

PLANO DEL CONTENlDO 

La trama del juego ya la describimos someramente arriba.En rea

lidad resulta elemental:los monstruos del espacio exterior (Space 

lnvaders) se proponen atacar la Tierra,forman seis escuadrones de 

seis invasores cada uno,disparan bombas destructoras.El jugador t~ 

ma el control del caH6n laser defensor de la Tierra (se supone que 

el jugador pertenece al cuerpo terrestre de defensa).Como ayuda 

cuenta con tres escudos que lo protegen de las bombas enemigas.Pe

ro estos escudos no son indestructibles y las bombas les desgastan 

progresivamente.Los invasores avanzan y el defensor debe exterminar 

los a todos antes de que estos alienfgenas lo derroten o lleguen a 

la Tierra. 
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Si el jugador consigue acabar con los invasores ,aparece un 

nuevo escuadr6n alienfgena,con lo que se reinicia el juego. 

Existen 112 variaciones o nivel~ en el juego escogido.Estos 

niveles se basan en la combinaci6n de cuatro variaciones en los 

elementos del juego: 

l. Escudos fijos o m6v11es.En el nivel sencillo, los escudos perman~ 

cen fijos en sus lugares,un nivel más diffcil pone en vaivén los 

escudos.lo que vuelve más vulnerable al ca~6n laser. 

2. Bombas laser zigzagueantes.En el nivel básico, las bombas de los 

invasores siguen trayectorias rectas,en un nivel superior, las bom

bas adoptan trayectorias en zig-zag,lo que complica al cañ6n laser 

esquivarlas para evitar ser destruido. 

J. Bombas rápidas.En el nivel b6sico,las bombas son disparadas con 

lentitud,en un nivel más alto,aceleran su velocidad y complican al 

jugador esquivarlas. 

4. Invasores invisibles.Ya describimos la apariencia de los invas~ 

res,pero en un nivel rr.§s diffcll ,se vue1~·en invisibles,por lo que 

su destrucci6n se complica. 

Con estas variaciones podemos seleccionar por ejemplo,el nivel 

2,con invasores visibles,bombas lentas y rectas,con escudos prote~ 

tores m6v1les.En el nivel 7,los invasores son visibles,las bombas 

son rápidas y zigzagueantes los escudos fijos;en el nivel 16 los 

invasores son invisibles, los escudos m6viles,el disparo de bombas 

es recto y rápido.En el nivel 17,participan dos jugadores en lugar 

de uno,cuando uno es destrufdo por los lnvasores,el otro entra en 

acci6npara manejar el cañ6n laser,los invasores son visibles,el 
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dfsparo de bombas lento con trayectoria recta y con escudos fi

jos. 

Pasamos ahora a nuestro anállsfs:encontramos un s61o programa 

narratfvo,pese a las 112 variaciones posibles.ya que la trama es 

la misma.Este programa lo hemos denomfnado destruccl6n de la amen! 

!!!_la Tferra se haya asediada por los mo~struos espacfales que pr~ 

cfsamente amenazan con destruir a la humanidad,para salvar a la Ti! 

rra no se plantea otra solucf 6n que destruir a los f nvasores y ésto 

corresponde al defensor que acciona el caft6n laser,rol asignado al 

jugador. 

De esta forma,el jugador serfa el Sujeto cuyo objeto de deseo 

es destruir por completo los escuadrones invasores.Los escudos pr~ 

tectores actúan como ayudantes, las bombas enemigas que df ficultan 

al defensor el exterminio del agresor desempefta el rol actancial de 

oponentes. 

En primera instancia tendrfamos asf la siguiente representacf6n. 

F ! S U O) (S O) 

Lo que signlffcarfa que,el sujeto ha pasado de un estado dlsyu~ 

tlvo respecto del objeto de deseo (destrucci6n del enemigo) a un e1 

tado de conjuncf6n.Pero,éste no siempre se concreta.pues en ocasio

nes (por demás numerosas),el sujeto no consigue su objeto de deseo 

porque los invasores espaciales lo destruyen a él antes.Por lo tanto 

los finales disyuntivos son frecuentes.Esto fmpulsa al jugador a e~ 

frentarlo una y otra vez, lo que es perfectamente congruente con un 

de los elementos 1Qdicos más fmportantes,~ sentfdo del logro.De e1 
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ta manera.~ diferencia de lo que ocurre en el relato tradicional, 

el programa del juego del video que nos ocupa no está completado 

sino s6lo planteado como un objetivo (objeto de deseo) a conseguir 

por el jugador (sujeto) y el reto consiste precisamente en lograr 

redondear el programa narrativo en forma conjuntiva,con la destru~ 

ci6n del enemigo. 

Esta circunstancia plantea otra caracterfstica del juego general, 

el sentido del reto,del desaffo a la propia habilidad,que se combina 

con la bOsqueda del logro.Además, los diferentes niveles de compleji 

dad (grados de dificultad si usamos un t~rmino tomado de la gimnasia 

oltmpica),representan en si mismos desaffos a la habilidad del jug! 

dor,que una vez que domina un nivel,deseará dominar el siguiente.A~ 

te esto no resulta sorprendente el gran ~xito de Space Invaders co

mo producto de la Industria Cultural. 

Pasemos ahora a identificar las variantes culturales del juego. 

CONOCIDO 

1 
PROPIO 

( NO DESCONOCIDO) 

RAREZA 

FAMILIARIDAD 

(NO RAREZA) 

DESCONOCIDO 

1 
EX TRARO 

NO CONOCIDO 

La primera categorfa s~mica(para nosotros variante cultural) que 

podemos identificar en Space lnvaders es la rareza.Desde el mismo 

nombre del juego Space lnvaders (Invasores espaciales),se evoca lo 

que no pertenece a nuestro entorno familiar,a lo que es ajeno a la 
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Tierra,a lo que proviene del espacio. 

La variante cultural de~ se forma por la oposición entre 

los sernas conocido y desconocido,es decir,resulta raro todo aque

llo que no conocemos de antemano, lo desconocido.Por relación bina

ria, la~ se opone familiaridad (no rareza),variante cultural 

conformada por los sernas opuestos ~ (no desconocido) y extra

.!!!?.. (no conocido).Por relación de implicación, lo conocido y lo pr~ 

pio se corresponden, lo propio,aquello que nos pertenece o aquello 

de donde provenimos es lo conocido;por el contrario, lo que nos es 

desconocido resulta extrafto y viceversa. 

En esta forma.se enfrenta en la trama del juego lo familiar 

(la Tierra,nosotros sus habitantes),con lo raro, lo desconocido,lo 

extrafto (el espacio exterior y sus criaturas).El papel del jugador 

(sujeto) consiste precisamente en preservar y defender lo familiar, 

lo propio, lo conocido frente lo raro, lo extrano,lo desconocido. 

El plano formal refuerza lo anterfor,la morfologfa de los Space 

Invaders,por esquemática que resulte es marcadamente distinta a la 

humana,es por tanto extrana,no guarda las lfneas conocidas por n2 

sotros.Recordemos además que provienen del negro espacio sideral, 

identificado,como seftalamos anterformente,con lo desconocido,con el 

peligro e incluso con la a~enaza. 

Aquf debemos remitirnos a la larga tradición que en el cine, la 

novela, la historieta, la televisión y la radio se ha establecido re~ 

pecto a la identificación entre los seres raros provenientes del 

cosmos y la agresividad.De hecho el nombre de Space Ittvaders retoma 

esa tradici6n,que tiene sus rafees en La Guerra de los Mundos de 
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Herbert Georges Wells,novela que describe como los marcianos.seres 

de forma semejante a moluscos gigantescos dotados de largos tent4-

cu1os, 1anzan una invasidn contra la Tierra.El objetivo de los mar" 

etanos era destruir a los humanos para apoderarse del planeta y po

der asf emigrar de su agonizante mundo.Finalmcnte,cuando todas las 

defensas terrestres habfan sido aniquiladas, los marcianos fueron vell 

cidos por los virus de nuestro planeta,contra los que la fuerza inv! 

sora carecfa de anticuerpos.Con una adaptaci6n radif6nica de esta 

novela,Orson We11s provoc6 una ola de pánico entre el público neo

yorklno la noche del 30 de octubre de lg3B.Debemos insistir en este 

punto,puesto que demuestra la forma como se relacionan el peligro y 

lo extraño, lo desconocido y lo amenazador,en contraposici6n a la 

"Seguridad" Identificada con lo familiar,con lo propio,lo que por 

conocido nos resulta tranquilizador. 

Desde luego,este temor a lo extraño es mucho más antiguo,recor

demos las leyendas griegas donde las esfinges,hidras,minotauros y 

medusas,seres an6ma1os,raros y monstruoscs asolaban a los humanos 

"normales" y c6mo los héroes (Edlpo,Hércules,Teseo y Perseo,respe¡ 

tfvamente) se vefan obligados a dar muerte a los monstruos.Esto se 

repite en las novelas de caba11erfa a las que alude Cervantes en 

El Ingenioso Hidalgo Don Quijote de la Mancha,en ellas, los Ogros, 

los Gigantes y los dragones,seres fuera de lo familiar de lo consi 

derado normal,eran combatidos por los caballeros andantes.Las le

yendas medievales narran como San Jorge salv6 a la doncella de las 

garras de un drag6n.Muchos siglos después, la industria cultural e1 

pecialmente la ciencia ffccl6n,aprovecharfa estos enfrentamientos 
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entre lo propio, lo conocido y lo extrano,lo raro. 

Desde esta perspectiva en Space lnvaders podemos cuestionar a! 

gunos puntos:el hecho de que se conciba a todo ser desconocido,ra

ro,como agresivo resulta tan habitual que se olvida lo arbitrario 

de esta posici6n. 

Por otro lado,s1 hemos de suponer que una civilizaci6n extrat! 

rrestre cuenta con la capacidad para viajar hasta nuestro planeta 

desde distancias lnterestelares,debemos concluir que se trata de un 

pueblo mucho m&s avanzado tecno16gicamente que nosotros,seguramente, 

mucho más antiguo.Si una civilizaci6n de esta naturaleza conserva 

la agresividad y la guerra como parte de su forma de vida (al grado 

de llevar la guerra y la agresi6n a una escala planetaria),la guerra 

es concebida necesariamente como un fen6meno natural,pr&cticamente 

eterno,sin posibilidad de superaci6n,de eliminaci6n. 

Aunque Space lnvaders no pretende hacer propaganda b~lica,su 

programa se basa en ella,convertida en aventura,suerte que se le 

despoja de las connotaciones consideradas negativas,encontramos asf 

otra variante cultural: 

GUERRA 

COMBATE 

1 
TRAN!UILIDAD+~~~~~~~~~~_.. 

CONCORDIA ENFRENTAMIENTO 

(NO TRANQUILIDAD) (NO COMBATE) 

PAZ 

(NO GUERRA) 
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Las relaciones entre el jugador y los allenfgenas son de guerra 

variante cultural formada por la oposici6n de los semas tranquilidad 

y combate y opuesta a la variante cultural J!!1. (no guerra),formada 

a su vez por los semas contrarios concordia (no combate) y enfrent! 

miento (no tranquilidad). 

Para que pueda desarrollarse la aventura planteada por el juego, 

la situacf6n debe de ser de guerra,ya que la paz (no guerra)impli

carfa eliminar el combate ,en que radica la emocidn del juego.La 

paz se convierte asf en algo no propicio para la accidn y la aventura 

al contrario de la guerra se transforma en motivo para aventura y 

accidn.Esto resulta bastante congruente con la zaga de Star Wars,cln

ta en donde como ya dljimos,no existen pretensiones Intelectuales ni 

filos6flcas y todo gira en torno a~ aventura.Desde luego,la guerra 

puede abordarse desde otras perspectivas,cuestionar sus principios, 

sus horrores y la destruccl6n que provoca.Podrfamos incluso imagi

nar un programa donde la aventura consistiera precisamente en evitar 

una guerra.Esto necesariamente pondrfa en entredicho la validez del 

belicismo,al convertirlo en lo que se trata de conjurar como verdad! 

ro peligro.No es este el caso y la guerra aparece mitfflcada,al igual 

que en una cinta de aventuras.Nos hayamos asf en un caso opuesto a 

Sallada o Sol date. 

En esta forma,aunque Space Invaders no sea una exaltaci6n explf 

cita de la guerra a nivel ciencfa-ffci6n),refuerza la visi6n de esta 

como motivo de aventura,como algo eterno,natural y fuera de cuesti~ 

nam1ento. 

Pasemos ahora a la siguiente variante cultural identificada en 
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Space Invaders: 

FANTAST 1 CO 

EXTRAORDINARIO<------ NORMAL 

1~1 
FABULOSO HABITUAL 

(NO NORMAL) (NO EXTRAORDINARIO) 

COTIDIANIDAD 

(NO FANTASTICO) 

Aunque ~ace (n~,como ya comentamos,asigna al Jugador el 

rol del defensor de lo propio,de la Tierra,también lo s1taa en una 

trama fant&stica,ajena a lo cotidiano.Tenemos ante nosotros una 

variante cultural caractedstica de la cien cia fici6n:Lo fanUstico 

compuesta de los sernas opuestos extraordinario y normal y opuesta 

la variante cultural cotidianeidad (no fanUstico),formada a su 

vez por los sernas contrarios fabuloso (no normal) y habitual (no 

extraordinario).Lo fant&stico es aquello que se aleja de lo habitual 

de lo cotidiano.Es a ello a lo que nos remite precisamente el juego 

Space lnvaders,elementos como el can6n laser y los mismos alienfg.!!_ 

nas son ajenos a lo que observamos habitualmente o a lo que en al

gunas circunstancias podemos encontrar sin rebasar el &mbito de lo 

normal (seres terrestres,armas blancas o de fuego,aviones). 

El juego en cuestión carece de cualquier tipo de evocaciones a 

lo cotidiano y se constituye en una evasi6n de lo que vemos diari! 

mente ciencia ficción no niega necesariamente nuestra cotidianeidad 

(con la variada problem&tica que indica) e incluso puede evidenciar 
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problemas bien conocidos por nosotros!er~ 5illiam por ejemplo, 

crea una critica a la burocracia,el autoritarismo y la devasta

ción ecológica con su pelfcula futurista Brasil .Por su parte Kon~ 

tantin Lopushanski advierte al pOblico sobre las consecuencias que 

acarrearla una guerra nuc1ear al tiempo que plantea la responsabill 

dad de los hombres de ciencia en este peligro con su cinta Cartas 

de un hombre muerto. 

Resulta evidente que no es el caso de Space lnvaders que des

pués de todo es una derivación de Star Wars,cinta que como hemos 

senalado repetidamente renuncia a todo planteamiento reflexivo sobre 

los problemas actuales y se aboca al espectáculo.aventura y acción. 

Dentro de este universo de juegos de combates espaciales,se ev~ 

de la cotidianeidad hacia la fantasfa,hacia lo fantástico,pero tam

bién es posible convertir lo fantástico en habitual.En efecto,cuando 

nos exponemos de manera constante a materiales de este tipo.sus prQ 

puestas extraordinarias se tornan menos verosfmiles,nos parece más 

"cercanas a lo real".A este respecto no podemos menos que recordar 

que los videojuegos serfan solamente una parte del engranaje de la 

industria cultural que extiende sus campos de acción más allá de los 

medios de comunicación masiva,de esa forma tenemos juguetes,carteles, 

prendas y otros objetos basados en creaciones fantásticas de la in

dustria cultural.Tales como ~.~.las princesas del poder, 

los felinos cósmicos, los transformers,y Voltron que,entre otros son 

los personajes de dibujos animados más populares en la actualidad•. 

Podemos inferir que se crea asf un clima favorable para lo fantá~ 

• Es interesante hacer notar que hasta finales de los anos sesenta, 
los personajes de la televisión infantil eran todavfa en proporción 
importante interpretados por actores reales:El Llanero Solitario Y 
Toro,Batmán y Robin,Cato y el Avispón Verde;Tarzán y algunos anos 
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tico,donde los héroes lo son por poseer dones sobrenaturales y no 

por su valor (el Prfnclpe Valiente de Hal Foster),sus habilidades 

humanas (El Zorro,D'Artagnan,El Llanero Solitario) o su inteligen

cia (Sherlock Holmes,Eliot Ness) o se desenvuelven en universos 

donde lo extraordinario es lo normal (He Man en el planeta Eternia) 

y no en entornos familiares o cercanos a lo cotidiano (el viejo oeste 

norteamericano, la selva africana,el Chicago de los aftos treinta 

o el México de fines de la colonia como el Zorro). 

Encontramos asf,a través de nuestro análisis nuevamente la pre

sencia de tres variantes culturales básicas:la r reza (que se asocia 

a la agresi6n),la guerra (que se asocia a la aventura) y lo fantás

tico (que se asocia a la evasi6n).Estas variantes implican respectiv! 

mente el rechazo a lo extraño (por su forma o su procedencia),la 

relegacl6n de la paz por carecer de atractivo para la acci6n y la 

evasi6n de lo cotidiano (con sus conflictos) mediante lo fantástico. 

La evaluaci6n de estos contenidos tendrfa que realizarse desde 

perspectivas éticas y pedag6gicas y dependería además de los valo

res propios de cada individuo,por lo que no podemos emitir juicios 

valorativos al respecto. 

En cambio,podemos concluir que nos hallamos ante una atractiva 

variante del clásico "soñar despierto" realizado tradicionalmente a 

través de las mercancías culturales de la historieta,el cine,la radio 

y la televisi6n.Más aan,los temas y variaciones se hallan estrech! 

mente ligadas con los aprovechados en los medios masivos de comun! 

antes Bat Masterson,Roy Roggers,Rin Tin Tin,~,Lasie.Otro tan
to ocurrla con los h~roes de las series japonesas Ultraiiiin,Ultrase
ven,El Capitán Ultra y Señorita CoTVrª·Eºilª actua1!8'8 ~~np~~~~Rt~l 
'CTcJQ po~ coJuPleto las s:¡ries 1nfan es r maaas Y 
series de d1DUJOS anlmaos,generalmente con temas de ciencia-ficción 
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cacf6n masiva en general y mis concretamente,al cine nacional.cuyos 

g~neros son muy distintos a los del cine estadounidense. 

Pero pasemos ahora al análisis del segundo Juego elegldo:~

do de Capcom (1985), 

y fantasfa.Incluso se han hecho versiones animadas de El Llanero 
Solitario,Ta!:_!4n y Batman. 
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Análisis del plano formal en el videoJuego COMANDO 

Comando,videojuego de Capcom (1983),fue localizado en el local 

Chispas de P za Universidad ya descrito.Se trata por lo tanto de 

una versi6n para máquina tragamonedas.La diferencia principal entre 

estos aparatos y los domésticos consiste en que los primeros cuentan 

con un gabinete de aglomerado,diseftado para que el usuario pueda m! 

nejar de pie los controles en forma más o menos c6moda.Este Juego es 

accionado por medio de fichas especiales de cobre,que tienen un pr! 

cio de ciento cincuenta pesos cada uno *y permiten jugar cada una 

un máximo de tres minutos. 

El tema de Comando,como su nombre lo dice,es la guerra:el juga

dor asume el rol de un comando (combatiente especial altamente a

diestrado en las artes bélicas),que es depositado por un helic6pt! 

ro en el campo de batalla.El comando debe avanzar por sucesivas 

etapas.cada una de ellas llena de peligros para acumular puntos.Cuen 

ta con una ametralladora y con granadas de mano para atacar a sus 

oponentes que le disparan continuamente.Cuenta también con los ac

cidentes del terreno para protegerse de la vista y del fuego del 

enemigo.En términos militares estos accidentes se denominan "abri

gos",si el comando es tocado por un proyectil o atrapado por al-

gún solfdado enemigo,debe reiniciar su misi6n desde el punto en 

que se qued6. 

MORFOLOG!A: 

Describiremos primero el gabinete:está pintado en color verde 

*Precios de enero de 1987. 
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ollvo,tono caracterlstlco de los uniformes,vehlculos,implementos e 

lnstalaclon~s militares en todo el mundo.El gabinete tiene además 

manchas Irregulares en otros tonos de verde y en variaciones de c~ 

lor caqui, lo que alude directamente al camouflage utilizado por los 

combatientes en accl6n para disimularse entre la maleza y as! evitar 

que el enemigo los detecte con facilidad.A los lados del monitor, 

aparecen varios soldados en actitud de batalla,del lado derecho,un 

soldado con las mangas arremangadas.uniforme verde olivo y casco 

tipo americano (como los usados por las tropas estadounidense du

rante la Segunda Guerra Mundlal,utilizados en la actualidad por el 

Ejército Mexlcano).Oel lado contrar1o,se ven varios soldados vest! 

dos de uniforme gr1s y tocados con cascos similares a los portados 

por el ejército alen&n durante la Segunda Guerra Mundial (la cél~ 

bre "We1rmarg"). 

El r6tulo luminoso muestra a un soldado uniformado de verde 

olivo,con casco americano, lleva las mangas arremangadas y la cami

sola desabotonada parcialmente.sobre su pecho se cruzan las canar.as 

y acciona una metralleta de la que salen ráfagas de fuego.Frente 

a él, letras verdes rezan "~".Bajo el monitor es Un los cor.

troles: una palanca de bola roja sirve para dirigir la figura del 

"comando" hacia adelante,hacla atr&s,o hacia los lados.A la dere

cha de esta palanca se sitúan dos botones accionables con el pul

gar.uno tiene al lado la figura de una metralleta,el otro el de una 

granada de mano,el jugador puede responder con ellas al fuego del 

enemigo.Existe también un bot6n negro para Iniciar el juego.Las f: 
chas se introducen por una ranura especial con bot6n situada en 
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la parte inferior inferior de la máquina.Uoa vez que ha transcu

rrido el tiempo que concede la ficha,es necesario introducir otra 

p~ra continuar. 

Como podemos apreciar,toda la decoraci6n del gabinete tiende a 

evocar en el jugador unas connotaciones bélicas.Naturalmente,M~~ico 

es un paTs en el que muy contadas personas han vivido un combate 

real (personal del ejército en contra de guerrilleros,sobrevivien

tes,cada vez m!s escasos,de la Revolución o de la Guerra Cristera) 

asT que esas connotaciones bélicas no pueden ser sino cinematogr! 

ficas y m55 concretamente,del cine estadounidense de tema bélico, 

ya que en nuestro pa!s son muy raras las cintas de este género (~ 

puro mexicano 1943 de E~ilio Fernández;Un dla con el diablo con 

Mario Moreno Cantinflas,Escuadrón 201.El tema de la guerra se asoma 

también en Salón México ,1948 del "Indio" Fernández). 

Pero este aspecto resulta muy importante y por el momento deb~ 

mos dejarlo de lado para retomarlo más adelante. 

El juego en sT,desarrollado dentro de la pantalla resulta mucho 

más sofisticado morfo16gicamente que Space lnvaders.Antes de iniciar 

se el juego,sobre la pantalla se observa la representación del terr~ 

no de combate,en tono pardo que imita la tierra,sobre este terreno 

avanza la figura del comando,un soldado de uniforme verde olivo y 

casco americano,con el tronco echado hacia el frente,el fusil en 

posición de ataque y los pies en marcha a paso redoblado.Luego se 

cambia la imagen por otra donde se lee el nombre del juego (comando) 

en letras dibujadas en perspectiva y en contrapicado (esto da idea 

de profundidad)debajo de las cuales se escriben los ~ obteni 
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dos por los mejores jugadores,es decir, las puntuaciones mSs altas 

logradas en este juego.En esta forma,el posible participante tiene 

ante sf un desaffo evidente:tratar de equipararse con los mejores 

jugadores y tal vez,superarlos,con lo que se acrecienta precisa

mente el sentido del reto muy Importante para el juego en general. 

Una vez insertada la ficha ( y por ende Iniciado el juego),se 

cambia la imagen para volver a un campo de batalla pardo (evoca

ción de la tlerra),con diversos accldentes:estanques,promontorios, 

arbustos,palmeras.Aparece entonces desde la parte Inferior de la 

pantalla la figura de un hellc6ptero en color verde olivo (lo que 

indica que se trata de un aparato milltar),el helicóptero se sitúa 

sobre el terreno y de ~l desciende la figura del comando,unlforme 

verde olivo,casco americano,cartucheras,mangas remangadas y fusil, 

de lnmedlato,el helicóptero se aleja para desaparecer por la par

te superior de la pantalla al tiempo que la figura del comando agi 

ta uno de sus brazos en se~al de despedida.Es en ese momento cuando 

el control de la figura pasa a las manos del usuario,quien,como 

anotamos anterlormente,debe atravezar el territorio enemigo y ese~ 

par "con vida" de los peligros que le acechan. 

El grado de iconicidad (parecido entre los referentes y sus r~ 

presentaciones ic6nicas) es notablemente superior al de Space lnva

ders :el •comando" del juego permite reconoctr con claridad su ca1 

co,sus botas,sus brazos,su arma,además de que sus pies efectivame~ 

te caminan; los accidentes del camino se puede reconocer con clari 

dad:promontorlos,palmeras y estanques.Lo mismo ocurre con las fi

guras que representan al enemigo,sus cascos estilo alemán se apr~ 
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c1an con plena facilidad,al igual que sus barricadas,ametrall! 

doras y fusiles. 

Indudablemente,todo esto contribuye a realzar la atm6sfera ere! 

da por el juego,el jugador se encuentra prácticamente en una pelf· 

cula de guerra,con personajes fácilmente reconocibles:el soldado 

americano (héroe) y sus enemigos alemanes (villanos),de acuerdo al 

esquema clásico del cine de este género,tfpicamente estadounidense. 

El hecho de que el programa del juego asigne el rol de héroe 

al usuario permite la plena identificaci6n con el personaje (el 

comando),ya que a través de él,nuestro jugador puede ingresar en 

la acci6n de la trama:combatir al enemigo y emular a los héroes del 

tipo Sargento Saunders (protagonista de la serie estadounidense 

Comb~,interpretado por Vic Morrow),o quizás más recientemente 

Rambo y Comando,cintas que han renovado el antiguo éxito :'el ,cine·. 

bélico norteamericano. 

COLOR: 

Insistiremos en un punto importante,las connotaciones evident~ 

mente militares del tono verde olivo del gabinete,del uniforme del 

"comando" y del helic6ptero militar del que desciende éste Gltimo. 

El tono gris de los uniformes enemigos no s61o permite disti~ 

guirlos con claridad y evoca también el atuendo de los soldados 

alemanes que participaron en la Gltima conflagraci6n.Como la fig~ 

ra que representa al "comando" se desplaza sobre un terreno de co

lor café,que simboliza la tierra,se puede distinguir f&cilmente,al 

tiempo que se recrea un escenario bélico habitual en el cine de 

éste tipo. 
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ILUMINACION: 

Podemos hablar de una Iluminación plena y constante.no existen 

contrastes ni tampoco fondos negros como en los juegos de tipo ei 

paclal ,esto obedece desde luego a las necesidades particulares del 

juego en el sentido práctico (Identificación de obstáculos,acclderr 

tes del terreno y soldados enemlgos),pero también a necesidades de 

ambientacl6n,de reproducción de un escenario tfpico de una aventura 

bélica (derivada del género fllmico estadounidense de guerra). 

PLANO DEL CONTENIDO 

RPcordemo~. 1 a- trama bh 1 ca de Coma.!l!!Q_: un sol ita rlo combatiente 

uniformado al estilo estadounidense es depositado sobre territorio 

enemigo por un helicóptero militar.Se supone que se trata de un 

"comando",soldado altamente entrenado,capaz de manejar todo tipo de 

armas y de desempe~ar las misiones más diflclles y peligrosas.En 

este caso.su misión no consiste simplemente en destruir enemigos, 

como ocurre en Space Invaders,debe superar diferentes obstáculos 

que se cruzan por su camino para avanzar lo más posible dentro de 

las lfneas enemigas.La destrucción de soldados enemigos no es un 

fin en si mismo, sino un medio para lograr el objetivo principal .P_! 

ra esto cuenta además de su ametralladora y sus granadas de mano,con 

los accidentes del camino que le permiten protegerse de la vista y 

del fuego del enemigo:promontorlos,palmeras ,arbustos,y muros que 

le abrigan contra los disparos de sus adversarios.De manera conti

nua surgen soldados enemigos que disparan sus armas,el comando d~ 
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be esquivar los disparos y evitar a toda costa ser alcanzado por 

un enemigo pues queda "muerto" al instante.con lo que el juego se 

reinicia desde el mismo sitio en donde nuestro combatiente qued6 

tendido la ocasidn anterior. 

Al llegar a un muro de bloques.nuestro comando debe pasar por 

una puerta en forma de arco de medio punto,del otro lado un solda

do enemigo dispara contra él,desde una motocicleta,se trata de un 

obstáculo más dif!cil que los anteriores. 

Podemos denominar a esta situaci6n bajo el nombre de "supera

ci6n de obst&culos",lo que constituirla el programa narrativo 9! 

neral del juego,subdivisible en diversas etapas. 

El jugador tendr!a asignado el rol actancial de sujeto,cuyo 

objeto de deseo es avanzar en territorio enemigo lo m&s profunda

ente que sea posible, los abrigos del terreno y sus armas (metra

lleta y granadas de mano son los ayudantes,en tanto que los sol

dados enemigos y sus disparos son los oponentes. 

Antes de continuar debemos resaltar la importancia de los op.Q_ 

nentes,son ellos quienes en buena medida dotan de interés al des! 

rrollo de la trama,al dificultar al sujeto obtener su objeto de d! 

seo,o al obstruirle al destinador la posibilidad de llegar al des

tinatario¡de no existir \os oponentes,la "emoci6n" ser!a consider! 

blemente menor. 

Nos encontramos de nuevo ante un programa narrativo abierto,d! 

pende del jugador el consumarlo y es en ello donde radica el des! 

f!o a la habilidad del usuario,lo conjuntivo o lo disyuntivo de la 

resoluci6n.Sin embargo,en este juego,el"comando" debe pasar constan 
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temente de una a otra etapa,de un obst&culo a otro,por lo que la 

conjunción siempre es moment!nea,el reto se renueva y el jugador 

debe seguir adelante. 

Pasemos ahora a identificar las variantes culturales presen

tes en este juego de video: 

GUERRA 

VIOYNCIA ... >< _______ ,.CONIRDIA 

CONFLICTO ARHONIA 

(NO CONCORDIA) NO VIOLENCIA) 

PAZ 

NO GUERRA 

La aventura del juego se sitúa en una guerra no se define cual, 

pues aunque los cascos alemanes del enemigo parecen evocar ta' Se

gunda Guerra MUndial,el helicóptero de que desciende el "comando" 

no se us6 en la última conflagraci6n y sf en cambio en conflictos 

m!s recientes:Corea y Vietnam concretamente. 

La variante cultural guerra se compone de los sernas opuestos 

yiolencia y concordia y se contrapone a la variante~ (no guerra) 

compuesta a su vez de los sernas confli<:.iQ. (no concordia) y !rmonfa 

(no violencia). 

Aquf la guerra (como en Space !nvaders) se convierte en esce

nario de aventuras,en motivo de acci6n y emociones.Se retoma,como 

ya habfamos se~alado,la tradici6n estadounidense del cine b~lico 
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que,concibe a las guerras no como momentos tr4gicos o indesea

bles (no hablemos siquiera de procesos hist6rico~ sino como ca~ 

pos adecuados para que los héroes puedan demostrar sus habilida

des y conquistar toda clase de hazanas. 

Asf no podemos inferir otra cosa sino que Comando,retoma el 

g6nero estadounidense b6lico,y mantiene sus mitificaciones sobre 

la guerra:se propone a ésta como motivo de diversi6n,de acci6n,de 

hazanas y proezas,como un espacio para demostrar la propia habili 

dad,el propio valor y temperamento.La guerra se transforma en reto 

y se le despoja de todas las connotaciones tr!gicas,destructivas y 

no deseables del cine bélico no estadounidenee. 

Encontramos asf la segunda variante cultural de importancia 

dentro de Comando: 

DESTREZA . ¡ 
HAESTRIA 

HABILIDAD 

-------TORPEZA 

>< INJAPACIDAD 

NO TORPEZA) ( NO DESTREZA) 

INEPTITUD 

(NO HABILIDAD) 

Lo que se valora en el juego es precisamente la habilidad,cat~ 

garfa sémica (variante cultural) compuesta de los sernas opuestos 

destreza y torpeza contrapuesta a la variante Ineptitud (no habili 

dad) formada a su vez de los sernas contrarios Haestrfa (no torpez1) 
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Incapacidad (no destreza).La puntuación del jugador será más el! 

vada en tanto más habilidad demuestre para escapar a las trampas 

que se le tienden y a los obstáculos que se le oponen.En caso co~ 

trario,su ineptitud para superar los problemas que le plantean el 

terreno y el enemigo lo llevan a caer y por ende a no sumar pun

tos,en esta forma.que pudi~ramos llamar "conductista",se nos premia 

por la maestrfa y la destreza para manejar los controles y superar 

barreras,en tanto que se nos castiga por la torpeza y la incapaci

dad que nos impiden progresar hacia nuevas etapas. 

Se nos ofrece el estfmulo o recompensa de obtener más y más 

puntuaci6n,como si se tratase de ratones de laboratorio o de ese~ 

lares en un colegio tradicional. 

Esto se encuentra muy relacionado con lo que Erich Fromm den~ 

mina Etica autoritaria,que propone premios para quien responde a 

las normas y castigos para quien no lo hace.Como en este caso la 

norma es la habilidad,demostrar lo contrario,ineptitud (no hablli 

dad) conlleva un castigo Inmediato. 

No es nuestra intención analizar que tanto refuerzan o dejan 

de reforzar los valores del individuo,sus trabas o complejos es-

tos contenidos,puesto que la psicologfa no es nuestro campo de 

estudio.En cambio podemos se~alar las variantes culturales que.PU! 

den Identificarse en cada juego concreto y advertir su afinidad 

con lo propuesto por otros medios y espacios de la industria cult~ 

ral.Recordemos que los héroes de las cintas cinematográficas,series 

de T.V. o de radlo,historietas y dibujos animados,se imponen a sus 

enemigos siempre porque su habilidad es superior a la de sus advers! 
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rios.Esto cuenta mucho mSs que la posible nobleza o justicia de 

la causa defendida por el héroe:el menos hSbil es vencido reiterad~ 

mente y el héroe es mSs que por otra causa,por su destreza para 

enfrentar a sus oponentes y derrotarlos.Lo positivo o lo negativo 

de estas propuestas presentes también como hemos visto en los vi

deojuegos toca decidirlo a cada uno de nosotros,pero debemos insi1 

tir en este punto: el premio o la habilidad es una constante en 

todos los videojuegos,al igual que el estfmulo a la competencia. 



CONCLUSIONES 

A lo largo del presente trabajo encontramos elementos de gran 

interés para los objetivos planteados en el principio.En las siguie~ 

tes páginas haremos un recuento de dichos elementos. 

En primer lugar vemos que los juegos de video son una aplica

ción de la tecnolo9fade los ordenadores y que muchos anos antes de 

que aparecieran en escena estos vfdeojuegos,ya existtan juegos para 

ordenadores.Sin embargo,s61o al entrar en escena los videojuegos,se 

popularfz6 el uso de progra~as de ordenador para fines de diversión. 

En segundo lugar encontramos que el auge del "boom• de los vlde2 

juegos se Inició en 1978,cuando la Tafto l ~. lanzó en Japón su 

programa "Space lnvaders" ,Que un ano después contaba con mfs de 

100 000 máquinas tragamonedas en todo el archipiélago.Vemos que e1 

to ocurre al afto siguiente de que la 20 Century Fox tuviera un éxi 

to mundial con la peltcula de Georges Lucas La Guerra de las Galaxias 

(Stars Wars,1977).Esto resulta sumamente lmportante,ya que el progr! 

ma de Space lnvaders retoma uno de los elementos que causaron mayor 

Impacto en las cinta de Lucas:los combates espaciales.En este sentido 

el entonces naciente género de videojuegos con temática espacial 

era una extencfón del cine de ficción clent!fica surgido con Star 

Wars.Esta clase de cfne,a diferencia de otra ciencia ficción (~

heit 451 de Francols Truffauth,Zardoz de John Borman,Brasll de Te

rry Gilliam,etc.) no manifiesta ninguna preocupación fllosófica,so

cial ni ética y su finalidad es el espectáculo, la diversión.Esta 

circunstancia se mantiene en sus derivaciones para juegos de video; 
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el objetivo es la diversi6n. 

Encontramos que una proporci6n importante de los juegos de 

video son también derivaciones de viejos géneros cinematogr&fi

cos estadounidenses, como el cine de guerra { Comando, Rambo ), 

o el de la selva ( Jungle Hunt ) aunque en rigor, este último es 

un subgénero. Existen además juegos inspirados en subgéneros m&s 

modernos como Maestro del Kung- Fu, derivado de las cintas sobre 

karatecas que se pusieron en voga desde el éxito de Bruce Lee 

en Operaci6n Drag6n . 

Otros juegos de video parten directamente de pelfculas que 

alcanzan cierta popularidad o que llegan incluso a causar sensa

ci6n : Tron,y Los Cazadores del Arca Perdida,entre otros. 

Pero en definitiva, la corriente de juegos derivados de !:_! 

Guerra de las Galaxias y sus imitaciones, predomina hasta el mo

mento. 

Es muy importante también la proporci6n de videojuegos deri

vados de diversos deportes. Se trata casi siempre de deportes pro

fesionalizados e integrados al espectSculo: beisbol, basquetbol, 

volibol, futbol americano, squash, tenis, hokey, futbol asociaci6n 

asf como toda clase de carreras: autom6viles, motocicletas, lan

chas. 

Por otro lado, en todos los centros de videojuegos que visi

tamos se pudo constatar una situaci6n común: no existen m&quinas 

programadas para juegos considerados "educativos", todas son mS-: 

quinas destinadas a la diversl6n. Asimismo, la revlsi6n de los lo

cales "Chispas", "Baby Circus• y "Fun Fun" indica que éstos son 
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constituyen una extensi6n de las salas cinematogr3ficas, en el sen

tido en que est&n concebidas para facilitar al usuario el centrar 

su atención en las pantallas. Por esta raz6n la iluminacl6n es muy 

ténue, con lo que resaltan las luces despedidas por las máquinas. 

los locales que como "Chispas" y • Baby Circus" ofrecen una gran 

variedad de m&quinas resultan particularmente interesantes, ya que 

semejan un gran cat&logo de aventuras puestas a disposici6n del 

pQblico. Asf co~o el cine tradicional de géneros lanzaba cintas de 

gangsters, del Oeste, de la jungla, de ciencia ficc16n, comedias 

musicales, aventuras de agentes secretos, etc. los modernos vide~ 

juegos presentan co~bates entre tanques, aeroplanos de la Primera 

o de la Segunda Guerra Mundial, luchas entre soldados estadounlden 

ses y alemanes, duelos al r.stilo del viejo Oeste, combates de box, 

partidos de futbol y belsbol , ademas de colocar al usuario, si lo 

desea, en el papel de protagonista de una aventura al estilo Bru

ce Lee en la que deber& rescatar a su novia de las garras de un Vi 
llano mediante certeros golpes de karate. O si lo prefiere puede 

enfrentar a los invasores del espacio y salvar a la Tierra. Puede 

también decidirse poe tomar los mandos de la nave de luke Skiwal

quer y adentrarse en la nave enemiga "Estrella de la Muerte" del 

malvado Dart Vader. Si nada de esto le atrae, puede probar suerte 

al mando de un f6rmula uno o de una lancha r&pida. 

Asf como el cinéfilo consulta la cartelera para escoger la 

pelfcula que habr& de ver, de acuerdo con sus gustos y preferen

cias, el usuario de videojuegos elige aquel programa que le resul

te m&s exitante. En ambos casos la aventura carece de peligros, 
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en ambos casos, el escape de la re~lidad es ficticio, se está en 

busca de un rato de diversi6n sin mayores pretenciones. La difere~ 

cia fundamental radica en que, por regla general, el cine comer

cial ofrece siempre finales conjuntivos, finales felices en los 

que el protagonista vence a sus oponentes y alcanza su objetivo, 

en los videojuegos en cambio, el final puede ser la derrota para 

el protagonista, aunque sea Indiana Jones o el Maestro del Kung-Fu. 

En este sentido, los videojuegos ofrecen un elemento crucial de t~ 

do juego, el reto a la propia habilidad, en esto radica al mismo 

tiempo su atractivo. El premio para la habilidad lo que implica 

llegar a un final conjuntivo }, es el logro, otro elemento funda

mental del juego, Por esto, el jugador vencido intentará superar 

su actuaci6n una y otra vez. 

Cuando asistimos a una sala cinematográfica para ver , por 

ejemplo a Bruce Lee , nos limitamos a tomar partido por él, a de

sear que venza a sus enemigos, nos alegramos con sus triunfos y 

nos angustiamos con sus aprietos. Con un videojuego al estilo de 

Maestro del Kung-Fu , el usuario tendrá la posibilidad de emular 

a su héroe, de poner a prueba su habilidad y de resolver él mismo 

la situaci6n. 

En el caso especffico del local "Chispas", el decorado resul

ta en buena medida una extensión de las escenograffas fflmicas, de 

los decorados de las cintas de ciencia ffcci6n¡ ya no es la sala 

- de cine sino la escenograffa . Las máquinas se sitúan en un deco

rado ideal para buscar la aventura del héroe cinematográfico y, 

los programas de batallas cósmicas a lo Star Wars, están en su 
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entorno perfecto. 

Los videojuegos se manifiestan asf como una extensi6n de manl 

festaciones creadas o aprovechadas anteriormente por la industria 

cultural .Los videojuegos que predominan en la actualidad no preten

den trascender las f6rmulas tradicionales de la industria, ni de 

proporcionar "conocimientos" o "mensajes edificantes".Los juegos 

de video se han integrado a nuestra vida cotidiana como diversio

nes sin buscar las funciones did4cticas a ellos atribufdas por Fer 

nando y Juan Ram6n Pardo. Seguramente existen los programas edu

cativos a que hacen referencia estos autores, pero su proporci6n 

esta~ minúscula que de ninguna manera puede tomarse como norma.Si 

esto es deseable o no es un problema que no corresponde a nuestros 

fines resolver. 

Lo que sf podemos concluir, es que , dado que los videojue

gos han retomado para sus programas, temas y elementos que se for

maron en otros 4mbitos de la ir.dustria cultural, como el cine, las 

historietas y la televisi6n, no puede decirse en modo alguno, que 

representen una ruptura con las relaciones unidireccionales entre 

la industria cultural y el público. Frente a un videojuego, el 

usuario no se halla en una condici6n de mayor independencia que 

frente a la pantalla del cine, de televisi6n, el aparato de radio 

o la revista de historietas. En todos los casos, consume materia

les elaborados por un complejo aparato técnico y humano , sin ha

ber participado dentro del proceso. 

Por otra parte, el an4lisis de los dos videojuegos seleccio

nados , Space lnvaders y Comando, nos permiti6 identificar, median-
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te una técnica adaptada especialmente, las variantes culturales 

de rechazo a lo desconocido, identificaci6n de la guerra con la 

aventura, preferencia de la fantasfa sobre lo cotidiano, asf como 

la exlataci6n de la habilidad y el consiguiente menosprecio a la 

torpeza.La validez o carencia de validez de estas variantes pueden 

cambiar notablemente de una persona a otra, por lo que nos absten

dremos de emitir juicios al respecto. 

Encontramos que los temas aprovechados en los videojuegos se 

derivan en su mayorfa de la industria cultural estadounidense, de 

manera que sus formas y contenidos reflejan una ideologfa acorde 

a la sociedad que les da origen. Por ello guardan escasa relaci6n 

con la industria cultural de México y, desde luego, con la vida c~ 

tidiana de nuestro pafs. Como ejemplo podemos recordar que los 

géneros del cine nacional son muy diferentes a los del cine de Ho-

1 lywood : la comedia ranchera, la revoluci6n, la anoranza porfi

riana, etc. No existen o son muy escasas las muestras de cine bé-

1 ico, de ciencia ficci6n o de la jungla. 

Las coincidencias son muy raras, como ocurre con el "Soccer" 

de Atari, que en rigor no es otra cosa que un programa basado en el 

deporte que en México llamamos "futbol" y que en nuestro pafs (al 

igual que en casi todo el mundo ), goza de gran pop~laridad. 

Si evaluamos el contenido de Comando y de Space Invaders , 

especialmente en el primero se refleja la visi6n de la guerra como 

aventura, como acci6n. Esto , que después de la dura derrota del 

ejército estadounidense en Vietnam habfa casi desaparecido, tuvo 

un repunte espectacular con la llegada de la "era Reagan" y su po-
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lltica exterior basada en la fuerza militar y en la agresi6n 

contra sus adversarios . Esto se manlfest6 en el cine de Hollywood 

a través del resurgimiento de las cintas estelarizadas por héroes 

béllcos, El Guerrero Solitario Cllnt Eatswood ) , Comando ( Chuk 

Norris ) y especialmente Rambo Sllvester Stallone ).En realidad, 

el cine bélico habla tenido una larga tradición en Estados Unidos 

y las pelfculas de guerra fueron protagonizadas por famosos actores 

como John Wayne en el caso de las superproducciones , o por artis

tas semldesconocldos cuando la realización era de escaso presupue~ 

to. Pero la regla general era usar al campo de batalla como un fon

do para mostrar las hazanas del héroe, sus aventuras, al Igual que 

el Oeste o la jungla. 

Aunque estas pellculas gozaron de amplia difusión en México, 

el cine nacional rara vez abord6 el tema bélico y cuando lo hizo, 

la guerra recibi6 un enfoque más bien melodramático. Son muy po

cas las producciones que usaron a la guerra como pretexto para la 

aventura. Es el caso de Soy Puro Mexicano de Emilio Fernández, cin

ta protagonizada por Pedro Armendártz y Oavid Silva. Sin embargo, 

la acci6n no transcurre en el campo de batalla, stno en una hacien

da del Bajlo convertida en un nido de esplas del Eje Roma-Berlln

Tokio . Los esplas eran vencidos finalmente por Pedro Arméndariz 

( un arquetlpico bandido generoso mexicano ) y por Oavid Silva ( un 

periodista capitalino). Por su parte, Mario Moreno Cantlnflas, 

se aventuró en los co~bates de la Segunda Guerra Mundial, pero en 

forma cómica en su película Un Ola con el Diablo , donde el con

flicto es un escenario para situaciones jocosas. 
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La guerra como motivo de hazanas se ha manifestado en nuestro 

cine a través de un género muy particular, sin ninguna vinculaci6n 

directa con el cine de guerra hollywoodense: el cine de la Revo· 

1uci6n. 

En lo que respecta a la ciencia ficci6n, se trata de un género 

casi inexplorado en nuestro pafs, con la excepci6n de algunas aven· 

turas de Santo El Enmascarado de Plata contra cientlficos locos , 

marcianos invasores y monstruos fant&sticos. 

En esta forma, los videojuegos se manifiestan como una exte~ 

si6n de la presencia en la vida cotidiana de creacipnes de las in

dustrias culturales extranjeras, presentadas en nuesi'ro-J11edi~ ori

ginalmente por el cine, la televisi6n y las historietas. Por cier

to, las historietas mexicanas han mostrado una influencia notable 

de los temas y géneros estadounidenses: el Western ( Alma Grande, 

Aguila Solitaria, El Libro V.!.9.!Jl.!9.. )¡la guerra ( Homb~en Gue

!.!!. )¡ la jungla ( Bato, asf como muchas aventuras de Chanoc )¡ 

los gangsters ( Frank Kein )¡ la ciencia ficci6n ( 1!!.r...1'. los In

vencibles, Starman, Mini Ciencia Ficci6n ). Resulta interesante 

constatar, por la abundancia de historietas mexicanas "de vaque

ros•, que este género goza de amplia popularidad en nuestro pafs, 

en tanto que en Estados Unidos, donde se origin6 , la historieta, 

el cine y los programas de T.V. sobre el Oeste han desaparecido 

casi por completo. 

La diferencia entre éstas Oltimas manifestaciones y los vide~ 

juegos, es que en las historietas intervienen argumentistas , di

bujantesy portadistas mexicanos que interpretan a su manera muy 
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particular los géneros que abordan. Por esto no es raro que una de 

las historietas mexicanas del Oeste más populares sea protagoniza· 

da por un piel roja que defiende a su pueblo contra los blancos 

( ~Solitaria ) y que algunos héroes de ciencia ficción ten

gan caracterfsticas mexicanas , como Max Prieto, un patrullero del 

espacio. Entre tanto, todas las aventuras selváticas de Chance y 

su padrino Tsekub , se desarrollaban en el sureste de México. Esto 

no es posible con los videojuegos, que son concebidos, diseñados y 

programados enteramente en el extranjero. 

Ahora bien, con base en lo anterior, podemos considerar a 

los videojuegos como portadores de variantes culturales origin4das 

en realidades distintas a la nuestra, de ideologfas extranjeras. 

Sin embargo esto no significa que el usuario se encuentre a merced 

necesariamente de esa ideologfa.Oe hecho, los contenidos pueden 

ser interpretados de manera muy diferente por cada individuo y la 

afición a un juego como Comando no implica necesariamente la apro· 

bación del armamentismo o de las polfticas belicistas. Descalifi

car a los juegos de video como diversiones constituirfa una posi

ci6n aventurada y rfgida. Exigir que sus programas actuales sean 

substituidos por otros de contenido "educativo" o 'didáctico", S! 

rfa además de utópico, arbitario. Recordemos que el juego es por 

definición , una actividad válida en sf misma, sin que requiera de 

una justificación didactista o moralista. El juego como simple ( ni 

tan simple ) diversión es necesario para el ser humano, sea este 

adulto o niño . 

Creemos que la posición más adecuada en este caso, es recono· 
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cer que los videojuegos destinados a la mera diversi6n son perfec

tamente válidos, mientras el usuario los vea como tales, como una 

diversión entre muchas, como una forma de juego, pero no como la 

única o la más satisfactoria, Mientras su presencia coexista con 

otras formas de actividad lúdica sin desplazarlas o anularlas, sin 

apropiarse en exclusiva del tiempo libre. 

Desde luego, esto no depende exclusivamente de los individuos 

ya que influyen infinidad de factores, sociales en su mayoría: la 

disponibilidad de espacios deportivos y recreativos, posibilidades 

económicas, factores educativos y formativos, factores urbanfsti

cos, fomento de la convivencia y de actividades para el tiempo li

bre, etc. 

En este sentido, finalizaremos el presente trabajo con la si

guiente consideración: los videojuegos han sido severamente criti

cados en los medios de informaci6n, se les ha acusado de enajenar 

a los niños y jóvenes que los usan, de fomentar la vagancia y de 

no aportar nada positivo a los usuarios. Cahe preguntarnos si la 

sociedad ofrece a los sectores mayoritarios espacios recreativos 

adecuados. La respuesta tiene que ser negativa, los centros de

portivos, las albercas, los centros culturales y los cinec1ubes 

son privilegio de élites. En la ciudad de México concretamente, 

se sacrifican de manera contfnua espacios de recreación y deporte 

popular para edificar construcciones de todo tipo. Los asentamien

tos humanos irregulares , establecidos sin planificacl6n adecuada, 

carecen desde un principio de centros recreativos. En forma cada 

vez m6s notoria, éstos son privilegio de grupos minoritarios. 
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Las respuestas ,deben buscarse en un efectivo fomento al depor

te y la recreaciOn populares, en el respeto a los espacios exis

tentes y en la creaci6n de nuevos, adecuados y suficientes. De 

otra manera, la simple condena a diversiones como los videojuegos 

y la amonestacf6n paternalista a quienes recurren a ellos, no es 

otra cos& que una variante de la vieja falacia de inculpar a las 

victimas. 
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