LA INDUSTRIA DE LOS
VIDEOJUEGOS Y SU
COMPETENCIA TECNOLOGICA Y
COMUNICATIVA

AGUILERA, Miguel de
Universidad de Malaga

RESUMO

La industria de los videojuegos constituye hoy un
fabuloso negocio, alcanzando una facturacion muy
elevada y muy bien implantada en numerosos lugares
del planeta. Para lograr el alto grado de maduracion
que hoy goza esta industria ha debido, sin embargo,
acumular una serie de conocimientos profesionales que
le permitan, entre otras cuestiones, crear esas obras
culturales con eficacia y apelar a sus audiencias. En
esta ponencia se ofrecen algunos resultados de una
investigacion en la que, entre otros aspectos, se
examinan algunos de los criterios en los que descansa
el saber hacer de los profesionales de la industria de
los videojuegos.
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1 INTRODUCAO

Por diversas razones, que abarcan desde lo comunicacional hasta lo econémico, los
videojuegos constituyen un fenomeno sociocultural muy caracteristico de nuestros dias.
En el que una industria ya asentada explota un fabuloso negocio que proporciona a
millones de jovenes a lo largo del planeta un universo simbodlico que casi siempre
resulta divertido -e incluso, con frecuencia, fascinante- para sus usuarios. La magnitud
e importancia del fenébmeno, entre otras razones, han suscitado que los videojuegos
sean el centro de una fuerte polémica. A pesar de que ya se cuente con un creciente
numero de publicaciones cientificas y profesionales que se ocupan con seriedad de los
videojuegos, sin embargo, su consideracion pulblica aln estd dominada por la
preocupacion por los posibles efectos de esta practica cultural entre sus audiencias.

Simplificando, podria sefalarse que esa preocupacion se articula en torno de
dos de los mas importantes ejes del debate cultural contemporaneo: por un lado, la
hegemonia (Southern, 2001), esto es, la influencia que alcancen ciertos planteamientos
ideologicos dominantes en las sociedades que concentran la produccion de estas obras
culturales; por otro lado, la incidencia de sus contenidos sobre los comportamientos
individuales de sus usuarios -relacionandose por lo tanto en el terreno de las ideas,
entre otros aspectos, con la cultura de la violencia tan extendida en nuestros dias v,
por extension, con el pdnico moral propio de esta sociedad en cambio. En definitiva, y
con independencia de lo justificada que resulte esa preocupacion y del gran rigor que
en muchos casos alcanzan las posiciones de quienes la hacen patente, las formas
dominantes de consideracion publica de los videojuegos reflejan una serie de
representaciones sobre esa practica cultural y los elementos de que se compone (los
juegos, la pantalla electrénica, sus usuarios principales -nifos y jovenes-).

Representaciones que, a su vez, se integran en discursos que -vistos desde
cierta oOptica- buscan orientar esta practica cultural, esto es, ejercer sobre ella -0 a
través suyo- poder o bien examinar su ejercicio -como se filtra en el proceso
productivo, se plasma en el texto, se incorpora a la vida cotidiana de la poblacién.

Y es que, en esta sociedad nuestra presidida por la logica informacional, “El
poder se ejerce principalmente desde la produccion y difusion de codigos culturales y
contenidos de informacion” (Castells, 2003: 211). De ahi esa preocupacion, comdn a

muchos estudiosos, por observar el ejercicio del poder en el marco de la cultura
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popular. Aunque la gran mayoria de ellos lo examinen poniendo énfasis en el texto o en
la negociacion de sentido; sin embargo, son muy pocos los que estudian los procesos de
produccion de las obras culturales, por lo general, en el seno de industrias altamente
especializadas. Y ello, a pesar de que en la produccion industrial de la cultura popular
convergen y se confrontan los intereses de distintos sectores sociales en relacion con el
poder simbolico (Lull, 2000: 160-2). Y de que en ese mismo proceso concurre también
otra forma de poder, relacionada en este caso con lo econémico (Thompson, 1998: 31)
y que entierra sus raices en la mercantilizacién de la cultura: la que descansa en
ciertos conocimientos técnicos relativos a la identificacion de deseos y aspiraciones
humanos y a la manera de satisfacerlos -encauzarlos- vinculandolos a un producto y
obteniendo, a cambio, una retribucion economica. Esa mercantilizacion del deseo
humano, o de los productos -en este caso, culturales- que puede usar el individuo para
satisfacerlo, se apoya en una serie de destrezas, en un saber hacer, asi como en la
institucionalizacion de la practica cultural a que da lugar.

Precisamente, en este articulo trato de alguna de esas cuestiones. En el marco
de una mas extensa investigacion sobre los videojuegos, he estudiado con detenimiento
diferentes aspectos de la [dgica productiva de los videojuegos -que incluye el examen
de esa industria, del proceso de produccion y comercializacion de estas obras
culturales, de los criterios que lo guian y de ciertas circunstancias que en él concurren,
asi como de la institucionalizacion de esta practica cultural y, en su seno, del concepto
de autor, entre otros aspectos. El marco teodrico, sin entrar en mayores precisiones, se
apoya en diversos planteamientos y aportaciones, aunque quepa destacar los propios de
los estudios culturales y de la teoria de la mediacion. Para hacer operativo ese marco
me ha resultado de especial utilidad el modelo mediacional propuesto por Jesus Martin
Barbero [1] . En cuanto al método de investigacion, ha comprendido dos actuaciones
principales. Por un lado, efectué durante seis meses un trabajo de campo sobre la
industria productora californiana, sobre todo, del Silicon Valley [2] . A esos efectos,
visité y observé con detenimiento cuatro empresas -esas singulares factorias de obras
culturales- que participan de distinta manera en la cadena de valor de los videojuegos
[31 , y mantuve asimismo un total de doce entrevistas con profesionales que
desempeiian distintas funciones en el proceso de produccion y comercializacion de los
videojuegos. Por otro lado, a lo largo de dos anos he observado con detenimiento varias
publicaciones profesionales de este sector industrial que, entre otros propositos,
buscan compartir -discutir y transmitir- el saber hacer acumulado y progresivamente
perfeccionado durante anos por estos trabajadores de la industria de los videojuegos.

En cuanto a las fuentes escritas, también han sido de utilidad una serie de trabajos
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publicados desde el ambito académico -sobre todo, por jovenes investigadores que
cuentan entre sus experiencias con el uso de videojuegos- en el marco de un rico y
necesario dialogo con la industria productora.

Entre los varios frutos obtenidos de ese trabajo [4] cabe mencionar, por un
lado, los que enfatizan los condicionamientos econémicos de esta actividad productiva
-estructura del sector, cadena de valor, caracteristicas del mercado- [5] y, por otro
lado, los que atienden a la especifica tecnicidad lograda por la industria productora de
contenidos -a los que en este articulo presto atencién. Por tecnicidad entiendo “lo que,
en la sociedad, no es solo instrumento, sino también sedimentacion del saber y
dimension constitutiva de las practicas” (Martin Barbero, 1998: 159). Y es que la
industria de los videojuegos, en el transcurso de su breve historia, ha aprendido a
identificar los motivos por los que los usuarios se sirven de esta tecnologia y como se
relacionan con ella, asi como a apelar a esas audiencias para que los usen, levantando
expectativas de fruicion y graduando su satisfaccion. Esa tecnicidad, hoy ya instituida
aunque en permanente perfeccionamiento, comprende la adquisicion de la suficiente
competencia profesional, tanto en el plano tecnologico -capacidad para construir
discursos utilizando determinados instrumentos técnicos y elementos narrativos- cuanto
en el comunicativo -habilidad para apelar a las audiencias y construirlas. Pero esa
tecnicidad es el fruto de la participacion de una gama de profesionales cuyas oOpticas
diversas se suman -fusionan- al ponerse al servicio de un mismo fin: la elaboracion de
obras culturales que tengan éxito en el mercado. Aunque las distintas opticas propias
de esas actividades profesionales sean importantes, sin embargo, en el proceso de
disefio y elaboracion del producto la perspectiva dominante es aln la informatica.

En este articulo doy cuenta, entonces, de algunos de los resultados de esa
investigacion, en particular, de los que conciernen a la tecnicidad adquirida por la
industria productora de contenidos. Que representan las especificas respuestas dadas
por esa industria al reconocimiento de ciertos deseos de gratificacion y de

determinadas formas de satisfacerlo.

2 VIDEO+JUEGO

Como es evidente, el uso de un videojuego descansa en la voluntaria adopcion de esa
decision por el jugador -lo que a su vez depende de su deseo personal de gozar con su
fruicion. Eso lo sabe bien la industria del videojuego, que procura entonces crear
productos que, sobre todo, proporcionen placer y diversion a los jugadores,

permitiéndoles disfrutar de una gama variada de experiencias en su relacion con el
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juego. De aqui que uno de los principios esenciales que guian la concepcion y desarrollo
de los juegos sea el que se conoce como user centered design -que goza también de
tradicion en otros ambitos de la ingenieria del software.

Claro esta que este tipo de disefio, ademas de desarrollarse con una serie de
criterios, requiere conocer los diferentes tipos de usuario, de experiencias que puedan
obtener y de gratificaciones que busquen. Pero, por mas paradodjico que resulte, esa
industria carece de una profunda y solida investigacion de sus audiencias (Ip, 2002),
que llega poco mas alla de ciertos conocimientos sobre género, edad y nimero de los
jugadores y de su clasificacion como hard core, casual gamers y non-gamers. De aqui
que sean los mismos creadores de videojuegos quienes deban también pensar sus
usuarios-modelo, esto es, en una gama de potenciales jugadores que se sirvan de esos
productos en contextos determinados. A los que sin duda han de reconocer ciertas
competencias discursivas -que implican la aceptacion de las “reglas del juego”, incluido
el desempeio del rol de jugador en esta relacion comunicacional ya instituida-, ademas
de suponerles un imaginario con el que relacionen el videojuego y una habilidad para
usar esta tecnologia a la hora de establecer sus propios entornos simboélicos.

Por su parte, las experiencias que los usuarios obtengan en su relacion con el
juego -game experiences-, su correcto desarrollo y el tipo de satisfacciones que
comporten, constituyen alguno de los elementos cuyo conocimiento interesa mas a la
industria del videojuego. De ahi que se cuenten cada vez en mayor nUmero las
investigaciones que intentan precisar en qué consisten y descansan; aunque Ssus
resultados disten todavia de ser concluyentes. Lo que en parte se debe a la variedad de
perspectivas que concurren y de objetos de estudio que se busca conocer, pero
también al enorme numero de personas diferentes -viviendo distintas circunstancias-
que usan los videojuegos.

Para lograr un mejor conocimiento del tipo de experiencia que viven los
jugadores resulta necesario fijarse, entonces, en la singular relacion que estos guardan
con los videojuegos. Que, mas alla de la gama amplia y distinta de manifestaciones que
acoge -contenidos, plataformas, usos-, son ante todo juegos que se apoyan en un
especial soporte tecnoldgico cuya interfaz mas destacada es la pantalla. De modo que
se insertan plenamente en el marco de lo que cabe denominar sobrenaturalaza (Ortega
y Gasset, 1968: 26) o megatécnica (Mumford, 1978: 161): esto es, la serie de productos
de diferente indole que los seres humanos han generado a lo largo de su historia para
liberarse de las dificiles circunstancias que impone el “aqui” y el “ahora” natural,
creando asi una circunstancia nueva y mas favorable -aunque ya también artificial. Para

liberarse del mero estar e instalarse en el bienestar la accion humana ha dado diversos
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frutos historicos, entre los que hoy se encuentran los videojuegos. Que constituyen, asi,
un elemento mas de ese contexto -compuesto en creciente medida por un envolvente
universo de simbolos apoyados en determinados soportes tecnologicos- que modifica las
circunstancias naturales de la vida humana. Los videojuegos proporcionan cierta
respuesta a determinadas aspiraciones humanas concretadas en un singular contexto
histdrico [6] . Como tantos otros elementos de nuestra sobrenaturaleza, los videojuegos
entierran profundamente sus raices en determinadas caracteristicas humanas. Aunque
quiza quepa ante todo destacar su vinculacion con la capacidad del ser humano de
representar simbodlicamente ciertas acciones que le permiten evadirse de la realidad y
le proporcionan placer. Estas acciones eufémicas (Durand, 1981: 409) tienen sus
principales manifestaciones en los juegos -mediante los que se llevan ciertas acciones a
cabo, relacionadas simbolicamente con tipos de situacion que pueden darse en la vida
cotidiana, pero sin consecuencias directas mas alla del propio marco del juego- y en
“juegos solo imaginados”, en otras acciones ni siquiera llevadas a cabo sino
desplegadas Unicamente en la imaginacion -si bien estas acciones imaginarias hayan
sido en muchos casos recogidas en distintos soportes para su transmision a terceros
que, asi, pueden también proyectar sobre ellas su mundo onirico o desplegarlo gracias
a las mismas. Dichas modalidades de accion eufémica se han concretado en los diversos
contextos histdricos desarrollandose, entre otras formas, mediante distintos tipos de
juego y de narracion -propias del homo ludens y del homo narrens.

De aqui que esta industria del entretenimiento digital -como las que explotan
otras formas de juego- reflexione sobre esa singular manifestacion de la naturaleza
humana -aunque no privativa suya- que constituyen los juegos; para algunos, mas
antiguos que la misma cultura. Y es que los juegos constituyen una ancestral y singular
expresion simbdlica de ciertas dimensiones del ser humano -vinculadas, en suma, tanto
con lo racional cuanto con lo emocional-, que se despliega mediante una serie de
acciones [7] cuyo desarrollo puede proporcionar al jugador un notable placer y
satisfaccion -e, incluso, una “experiencia optima”, tal y como las concibe Mihaly
Csikszentmihalyi (1990). Y los videojuegos constituyen una especial manifestacion
historica de los juegos. De ahi que su industria productora procure conocer bien [8] ,
para satisfacerlas, todas las condiciones que ha de cumplir un juego.

Pero ya se ha sefalado que estos son juegos vinculados a un soporte técnico
concreto, cuya interfaz mas destacada es la constituida por la pantalla, es decir, por
esa terminal de circuitos de comunicacién que proporciona un continuo flujo de
imagenes, sonidos y textos, y que resulta omnipresente en distintos escenarios de

nuestra vida cotidiana; sobre todo, el lidico. Y es que desde hace bastantes décadas la
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pantalla ha constituido un elemento muy destacado de nuestro tiempo ocioso,
acogiendo los “suefos” de cientos de millones de personas de buena parte del planeta.
Y ello mediante ciertos productos culturales -sobre los que nos proyectamos
oniricamente para desarrollar a través suyo acciones eufémicas-, que se apoyan en
diversas tradiciones culturales propias de nuestras sociedades -mitos, narraciones- a las
que confieren ciertos rasgos especificos. Los productos elaborados y difundidos por las
industrias culturales han llegado a instituir, entre otras cuestiones, ciertos modos de
relacion comunicacional y de representaciéon, asi como a acumular un capital de
imagenes pensado -esto es, un imaginario [9] (Durand, 1981). En este proceso, el
conjunto de los productos mediaticos da forma a una matriz cultural, compartida por
millones de personas a lo largo del tiempo y del espacio, en cuyas vidas cotidianas

viene desempenando un papel de considerable importancia.

3 ATRAVESAR LA PANTALLA

En esa matriz cultural inserta alguna de sus mas solidas raices el fenomeno de los
videojuegos. La cultura popular, sobre todo la empaquetada y servida durante décadas
por las industrias culturales, constituye una extensa fuente de imagenes y sonidos, de
modos de interpelar a los publicos y audiencias, de la que se nutren los creadores de
videojuegos [10] y a la que acuden los jugadores para crear sus propios entornos
simbolicos. Aunque estos usuarios encuentren en los videojuegos, al tiempo, una forma
de fruicion nueva. Pues aquellas manifestaciones de la cultura popular nos han
permitido proyectar nuestros suefos -satisfaciendo asi aspiraciones nuestras- sobre
imagenes, bien las “dibujadas con luz” sobre la pantalla o bien las que “ocurren
detras” de la pantalla electrdnica. Los videojuegos, sin embargo, hacen posible que,
como la Alicia de Lewis Caroll, el jugador pueda “atravesar la pantalla” (Aguilera y
Manas, 2001), logrando sumergirse en el propio escenario onirico e intervenir sobre él.
Con los videojuegos, el usuario pasa de representar un mero papel de espectador que
contempla sueios a desempeiar el mas activo de spect-actor (Bettetini y Colombo,
1995: 24) mediante el cual el jugador, inmerso en el contexto de interaccion,
simultanea en la practica los papeles de actor y espectador.

Y es que, en cierta, “el medio es el mensaje”. Los videojuegos se apoyan en un
soporte tecnoldgico que, entre otras cuestiones, genera textos ergoddicos (Aarseth,
2002) y hace posible que sus usuarios puedan explorar y vivir -mediante la inmersion en
ellos- esos mundos imaginarios desde un punto de vista privilegiado. Pues la capacidad

de controlar la participacion en el flujo comunicacional se incrementa de una forma
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singular entre los usuarios de los videojuegos gracias a las caracteristicas técnicas de su
soporte. Cuyos rasgos mas destacados probablemente sean la interactividad y la
simulacion. El primero de ellos puede entenderse como la imitacion de la interaccion
por parte de un sistema técnico que tiene como uno de sus objetivos principales servir
a una funcion de comunicacion con, o entre, usuarios (Bettetini y Colombo, 1995: 17).
Por su parte, la simulacion consiste, en esencia, en la capacidad que un sistema posea
para imitar el funcionamiento de cualquier otro sistema, sea éste real o imaginario. La
interactividad -término, por otro lado, cargado de connotaciones, en buena medida
introducidas por la industria- aparece entonces como una forma especifica de
simulacion, que permite involucrar intima y emocionalmente al usuario,
proporcionandole cierta ilusién de participacion y control -incluso, de protagonizar la
historia. La simulacion, por su parte, refuerza sobre todo cierto mecanismo basico del
juego: creer voluntariamente en la escena en la que se esta participando (verosimilitud
y suspension de la incredulidad). Por supuesto, ambas dependen de ciertos
procedimientos de representacion: la conversion lingiiistica de los objetos, personajes,
situaciones, acciones, mediante la programacion informatica, formando pues parte de
la transduccion algoritmica en soportes digitales -y aqui radica una de las razones que
facilitan la presencia de la psicologia conductista en los videojuegos. Pero es
precisamente esa enorme capacidad de simulacion la que orienta e impulsa el
desarrollo de las comunicaciones basadas en el ordenador (de Aguilera y Manas, 2001:
82). Porque la simulacion, como bien han entendido Reeves y Nass (1998), se apoya en
nuestras reacciones psicolégicas cuando nos enfrentamos a cualquier elemento o
situacion, natural o artificial, de nuestro entorno -y el sistema técnico emula tanto
actores cuanto instrumentos y situaciones. Asi, las leyes que rigen estos mundos
artificiales basados en este soporte técnico coinciden en lo esencial con las que
gobiernan los procedimientos relacionales y cognoscitivos de los seres humanos; pues
solo gracias a esas leyes se puede construir el necesario efecto de verosimilitud
perceptiva (Bettetini y Colombo, 1995: 100).

La pantalla es el elemento mas destacado entre los que componen la interfaz
del complejo sistema técnico que soporta los videojuegos; interfaz que configura para
el jugador dos subsistemas semioticos, el perceptivo y el de accion (Manas, 2000: 144-
7). Pero la pantalla representa también la interfaz de un mundo onirico: el de los
suenos compartidos por millones de personas en distintos contextos espaciotemporales.
Que, mediante las caracteristicas técnicas del soporte, el usuario puede atravesar,
adentrandose como nuevo spect-actor en los escenarios oniricos, en las realidades

imaginarias -e imaginadas en el marco del juego. Las especiales caracteristicas técnicas
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de su soporte logran una singular fusion, pues, entre los juegos y los imaginarios
narrados por las industrias culturales. Que la industria de los videojuegos ha sabido
desarrollar, instituyendo una flamante forma de entretenimiento digital. Por su parte
los jugadores, aceptando implicitamente la mediacion (Bennington y Gay, 2000) -
tecnologica, discursiva, econdmica- que los videojuegos representan, buscan servirse
de ellos para mantener su personal experiencia, para entretenerse, obtener placer y
lograr su propia satisfaccion. Y, para experimentar esa fruicion, no les importa invertir
en ello su tiempo, energia y dinero.

Logicas profesionales en la produccion

De aqui que abunden cada vez mas los intentos de explicar, entre otros
aspectos, por qué usan los jugadores esta forma de entretenimiento [11] , en qué
consisten sus singulares experiencias -y el modo de propiciarlas y mantenerlas- asi
como, en definitiva, las claves de su formidable éxito. Entre los intentos de explicacién
mas clasicos cabe citar tanto el de Tom Malone, que condensoé las razones de su éxito
en tres elementos -fantasia, uso, curiosidad- (Malone, 1981) o el de los hermanos
Deliberder, que aludieron a su“capacidad de proporcionar a los jugadores una
combinacion acertada de competicion, de realizacion de un desafio, de dominio de un
sistema, de curiosidad por el relato y de espectaculo” (cfr. Levis, 1997: 182). Aunque
hoy también se afiadan otros factores, basados en lineas explicativas diversas -como la
teoria de los juegos. Por mi parte, sin embargo, sin necesidad de entrar aqui en mas
detalle, creo que una apropiada linea de explicacion es la que descansa en la
concepcion de los videojuegos como una especial y eficaz tecnologia al servicio de las
acciones eufémicas, convirtiendo al jugador en un spect-actor que puede obtener asi
una singular experiencia -siempre divertida.

Apoyandose en unas u otras lineas explicativas, en todo caso la industria busca
conocer lo mejor posible al usuario en su relacion con el medio, con el fin de
proporcionarle los productos apetecidos, que le satisfagan y respondan a sus
aspiraciones de gratificacion. Aunque tenga muy claro que el fenomeno de los
videojuegos abarca una extensa y variada gama de manifestaciones que se despliegan
en diversas plataformas y contextos, incluyendo tipos de contenido muy diferentes y
afectando a la gran mayoria de la poblacion joven de distintas sociedades -esto es, a
decenas de millones de jugadores con personalidades y en circunstancias variadas. De
ahi que esa industria procure generar una variedad de experiencias (Pagulayan y otros,
2002: 889) mediante sus productos -ofreciendo una amplia cartera de juegos, pero
también propiciando que cada juego pueda emplearse por los usuarios con diferentes

fines gratificadores. Y es que, del mismo modo que no hay un solo tipo de videojuegos -
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plataformas, contenidos-, tampoco hay una sola clase de jugador: “There is no such
thing as a gamer personality. Different gamers look for very different elements in
games. Furthermore, they are motivated to play these games for different reasons, and
get different things out of them” (Yee, 2002: 13).

Como ya se ha senalado, el user centered design constituye un principio rector
de esta actividad industrial. Pero en el disefio y elaboracién de esos productos -como
consecuencia de la complejidad que le es inherente y de la serie de destrezas que
requiere- interviene una gama de conocimientos acumulados durante afos que, si bien
obedecen a criterios y puntos de vista originariamente variados, no obstante,
convergen en torno de la produccion de videojuegos capaces de satisfacer a los
jugadores y, por lo tanto, susceptibles de alcanzar la debida comercializaciéon y
proporcionar beneficios econdmicos. Entre esa variada gama de [dgicas que sostienen
los distintos profesionales que intervienen en la produccion de videojuegos cabe
destacar la economica -propia de una industria cultural, se traduce en la notable y
constante influencia de pautas que guian tanto el proceso de producciéon cuanto los
mismos contenidos- y la informatica -pues no en vano se trata de software. Pero
también intervienen otros profesionales representando logicas diferentes, tales como la
del “usuario” [12] o las de los “artistas” -rubrica que agrupa a una gama variada de
profesionales que trabajan en aspectos como pueden ser los narrativos, la estética
visual, los efectos sonoros y otros. En un complejo -aunque codificado en alta medida
[13] - proceso productivo, un equipo por lo general extenso de profesionales, sometido
a diversos condicionamientos - entre otros, los propios del contexto productivo- aporta
sus Opticas variadas para producir juegos que, debidamente comercializados -en
funcion, entre otros criterios, de los que fije el marketing-, soliciten la atencion del
usuario. Esos profesionales [14] , interviniendo en varios estadios de la cadena de valor
que configura esta industria, elaboran y comercializan productos culturales -apoyados,
por lo tanto, en la explotacion de derechos de propiedad intelectual- de modo que
llamen la atencion del usuario hasta el punto de que éste, en la busqueda del
desarrollo ludico de su practica cultural, esté dispuesto a invertir su tiempo, su energia
y, sobre todo, su dinero.

Por mas que en la actualidad la industria de los videojuegos esté sumida en la
intensa busqueda de distintos principios y procedimientos que asienten y mejoren su
practica empresarial, sin embargo, hace ya afos que los productores alcanzaron una
especifica tecnicidad -en sus planos tecnolégico y comunicativo. Pero, si hoy ya estan
bastante establecidos los procedimientos necesarios para empaquetar con criterios

mercantiles -entre otros- los productos culturales que constituyen los videojuegos, sin
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embargo, los iniciales pasos de esta actividad fueron sobre todo protagonizados por
informaticos que mantenian una intuicion con frecuencia afortunada -aunque también
muchas veces equivocada- respecto de lo que podia gustar a los jugadores. En palabras
de varios de esos pioneros [15] , esa intuicion se apoyaba mucho en los gustos
personales de los propios creadores, que bebieron asiduamente en las fuentes de la
cultura popular y fueron con frecuencia muy aficionados a diversos tipos de juego.

La logica predominante en el disefo y elaboracion de los videojuegos -si bien
siempre subordinada a los fines econdmicos propios de esta actividad- sigue siendo la
informatica. Que no obstante ha debido acoger -y, en cierta medida, absorber-
destrezas propias de otros campos del saber. Entre otros, como antes senalaba, la
psicologia [16] , sobre todo la conductista, cuya preeminencia se explica entre otras
razones por la utilidad de varios de sus principios -en especial, el condicionamiento
operante- para los productores de videojuegos, sobre todo, al fijar la relacion del
usuario con el juego y modelar sus respuestas emocionales -leidas y manipuladas por el
juego-, asi como por su facil traduccion algoritmica. Ademas de los psicologicos
también ha acogido otros conocimientos especializados, como son los propios del
marketing, de la administracion de empresas, o los muchos y variados conocimientos y
destrezas acumulados por varias industrias culturales -en especial, las audiovisuales-
durante décadas y que cada vez resultan mas necesarios a la industria de los
videojuegos para alcanzar nuevas audiencias y para acomodarse a otros imperativos
mercantiles que hoy se dan en este sector de actividad. Pues la maduracion alcanzada
por este medio lleva a su industria productiva a ocupar con plenitud la firme posicién
que ostenta en el sector del entretenimiento digital; y, en consecuencia, a alterar la
situacion de preeminencia que hasta ahora ocupaban los profesionales informaticos
(Brew, 2001). En adelante, los conocimientos informaticos han de encontrarse al
servicio de los contenidos que soporten, siendo las destrezas necesarias para concebir y
desarrollar esos contenidos -en este especial soporte técnico- los que ostenten la

primacia.

4 UNA INDUSTRIA DEL ENTRETENIMIENTO DIGITAL

Aunque las caracteristicas especificas de las formas narrativas que puedan adoptar los
videojuegos, y de la misma singularidad narrativa de este medio, constituyan uno de los
aspectos mas debatidos en la actualidad por los estudiosos y profesionales, sin
embargo, pocos son los que hoy discuten que todo juego debe descansar en alguna

modalidad narrativa -por mas que los tipos de narracion y sus grados de importancia en
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el juego varien en notable medida segun el género de videojuego de que se trate. Entre
otras razones, por la conveniencia de ampliar el nimero de las audiencias aficionadas a
esta practica cultural. Pues si alguna de las primeras y mas significadas manifestaciones
de los videojuegos se identificaban con la mera satisfaccion de pulsiones emocionales
primarias de jovenes varones -“producir adrenalina matando enemigos” [17] -, ni a los
usuarios actuales les basta ya con ese tipo de juegos ni, sobre todo, a las extensas y
variadas audiencias que esa industria va conquistando.

Y es que la gama de usuarios que realiza, con mas o menos asiduidad, esta
practica cultural es cada vez mas amplia y variada. Y también lo es, en consecuencia,
la serie de experiencias que viven esos jugadores y de gratificaciones que aspiran
satisfacer -lo que encuentra a su vez reflejo en la cartera extensa de titulos que la
industria de los videojuegos les propone. Pero los usuarios sobre todo pretenden
divertirse jugando, explorando como spect-actor ciertos escenarios simbolicos -y
satisfacer, al tiempo, otras aspiraciones mas particulares-; en especial, los relacionados
con ciertos productos de la cultura popular que durante anos les han servido ciertas
industrias. Y es que esos productos estan disefados -ente otros fines- para que sus
usuarios puedan modificar -mediante las experiencias mediadas que les proponen- sus
estados emocionales (Reeves & Nass, 1998: 138-9); y aqui los videojuegos ofrecen una
ventaja anadida, al facilitar un mayor control personal.

Del universo narrativo e imaginario configurado por otras industrias culturales -
en especial, las audiovisuales- los videojuegos toman numerosos elementos. En general,
su marco de referencia esta constituido no por la propia realidad, sino por los modos de
representacion de la realidad que esas industrias han instituido. Lo que, entre otras
cuestiones, comprende adoptar alguno de los elementos narrativos mas clasicos, que
esas industrias en cierta medida reformularon. Asi, sobre todo ciertos géneros de
juego, como pueden ser los de accion, estrategia y rol, se sirven de la estructura
narrativa en tres actos (Pagulayan y otros, 2002: 886) -que en este medio requiere
especiales adaptaciones, destinadas a dejar en manos del jugador la sensacion de que
es él mismo quien crea en cierta medida la historia (Littlejohn, 2001: 2). De modo
parecido a lo antes hecho en otros medios -pues su eficacia narrativa se ha contrastado
durante siglos, constituyendo asi patterns faciles de identificar-, en los videojuegos se
emplea esta estructura para introducir tensién (suspense) y para propiciar la
identificacion de los jugadores con los personajes y situaciones, logrando asi la
suspension de su incredulidad y su implicacion emocional. La trama narrativa, ademas,

proporciona coherencia al conjunto de la narracion y permite mantener la atencion del
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usuario en los momentos del juego en que descanse de la mas pura accién (Carson,
2000).

Y lo mismo que toman esa estructura dramatica clasica, acuden también a los
mitos mas antiguos como fuente de inspiracion. Y es que buena parte de las narraciones
ofrecidas por las industrias culturales -ente ellas, la de los videojuegos- no hace sino
reiterar los grandes temas de nuestra cultura vy, asi, lograr una afortunada coincidencia
entre lo constante -representado en los mitos y sus elementos arquetipicos- y lo
transitorio -propio del momento histdérico concreto y de la experiencia personal-
(Garcia Quevedo, 2000: 9). El cine, la TV y otros soportes narrativos han perpetuado,
reactualizandola tras someterla a formatos industriales, la estructura mitica de
nuestras sociedades -en especial, el mito del “viaje del héroe” (Garcia Quevedo, 2000:
41-2/ Dunniway, 2000: 3)-, incorporando asimismo elementos de otras culturas. Y los
videojuegos adoptan de nuevo esas tradiciones narrativas, si bien confiriéndoles cierta
especificidad. De modo que no sélo facilitan al usuario la obtencion de una sensacion
de pertenencia a cierta comunidad, sino que le permiten al mismo tiempo bucear por
esos mitos, explorar esas realidades imaginarias y experimentar con ellas (Jenkins,
1998).

Las lecciones que los videojuegos toman de otras industrias de la cultura y del
entretenimiento [18] no se limitan a las apuntadas. Por el contrario, la tecnicidad
especifica de los videojuegos se apoya también en la adopcion de muchos de los
mecanismos desarrollados por esas industrias para reducir el riesgo -y, en lo posible,
garantizar el éxito- de productos basados en la explotacion de derechos de propiedad
intelectual en mercados muy competidos [19] . Y es que esa tecnicidad se define cada
vez con mayor claridad por la destacada situacion que esta industria ocupa en el sector

del entretenimiento digital.

5 DISCUSION

Los videojuegos son un fabuloso negocio, mediante el que una industria del
entretenimiento digital -que factura cifras muy superiores a las de otras industrias de la
cultura tradicionales- proporciona un universo simbolico que frecuentan -con el que se
divierten- millones de usuarios dispersos a lo largo de nuestro planeta. Este fenomeno
sociocultural puede definirse asimismo como un nuevo medio de comunicacion [20] , ya
bastante maduro e insertado en nuestra sociedad -en la que se vincula, entre otros
elementos, con las relaciones de poder que en ella se dan. Esa maduracion -que, en

cierta medida, también puede entenderse como institucionalizacion- atane, entre otras
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facetas, a la adquisicion de una especifica tecnicidad por su industria productora de
contenidos.

La importancia alcanzada por este fenomeno requiere, sin duda, su riguroso
conocimiento -tarea en la que ya esta comprometido un numero creciente de
académicos y profesionales. Pero la investigacion cientifica de la comunicacion
comprende raramente el estudio de sus procesos productivos y de las légicas que los
guian; lo que también ocurre en el caso de los videojuegos. Aunque se cuente ya con
diversas investigaciones que atienden a varios aspectos econdémicos de esta actividad
industrial, sin embargo, ain son muchas las facetas que estan sin abordar o publicar;
asi, por ejemplo, el proceso productivo en si -rutinas, adopcion de decisiones,
liderazgos- o los media workers -carrera profesional, reclutamiento, composicion de los
trabajadores, discursos sobre la actividad profesional-, entre otros aspectos.

El logro de unos conocimientos técnicos aptos para “empaquetar cultura” -para
elaborar y comercializar con éxito productos culturales que puedan satisfacer las
aspiraciones de gratificacion de los usuarios- constituye uno de los requisitos
fundamentales para el desarrollo de cualquier industria cultural, y también para la de
los videojuegos. Este joven medio ha establecido en pocos anos cierta tecnicidad -
sometida a una constante modificacién, siguiendo sus condicionamientos, y mejora. Y
en ese proceso de “empaquetamiento” concurre una serie de profesionales -cuyas
diferentes destrezas son requeridas por la complejidad inherente a la creacion de estas
obras culturales-, que participan en él como actores sociales insertos en contextos
institucionales -practicas culturales, organizaciones empresariales. Entre los criterios
que guian la produccion de videojuegos priman los de tipo econémico -en consonancia
con los fines propios del sector industrial. Esos criterios se manifiestan con toda
claridad en la definicién del negocio y en la gestion empresarial, pero también tienen
una notable presencia en la misma produccion de las obras culturales mediante
procedimientos como los siguientes: los objetivos de marketing fijados, los controles
periodicos a que se somete la produccion para verificar su adecuacion a los fines
econémicos, la participacion en ese proceso de la figura del productor y del
representante de los intereses del usuario, la alta sistematizacion del proceso
productivo -fijacion de modos, fases, tiempos.

Aunque siempre subordinados a los criterios econdmicos, en el proceso de
disefio y desarrollo de estas obras culturales, sin embargo, la primacia ha correspondido
hasta ahora a distintos profesionales del software. Que han fijado los principales
criterios rectores de la elaboracion de esas mercancias culturales, adaptando en

muchos casos conocimientos establecidos en otros escenarios de la ingenieria del
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software e incorporando asimismo conocimientos provenientes de otros campos del
saber -tales como la psicologia y ciertas artes narrativas. Pero el mercado, la
estructura del sector, la tecnologia y otros varios elementos del ambito de los
videojuegos se modifican; y, con ellos, la optica profesional que hasta ahora habia
primado. En definitiva, la consolidacion de este fenomeno sociocultural -al mismo
tiempo, de ese formidable segmento del mercado del entretenimiento digital- y su
maduracion como medio de comunicacion redundan no sélo en una mayor presencia en
su tecnicidad de conocimientos y criterios propios de otras industrias culturales y del
espectaculo sino también, y sobre todo, en el creciente protagonismo que en su
desarrollo alcanzan profesionales que relnen alguna -o varias- de las destrezas

requeridas por el complejo proceso de produccion de los videojuegos.
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[1] Aunque haya sentado en distintos escritos las bases y elementos de su modelo, sin embargo,
la Unica formulacion grafica que conozco del mismo es la que presenté en el Seminario de
Investigacion “Mediaciones comunicativas de la cultura y matrices culturales de la
comunicacion”. Universidad de Malaga, 2000 (mimeografiado).

[2] Quiero agradecer expresamente el apoyo que me han prestado para realizar esta
investigacion tanto la Secretaria de Estado de Universidades e Investigacion espaiola, que
financié6 mi estancia investigadora en California entre marzo y septiembre de 2002, cuanto el
Department of Communication Studies (College of Social Sciences) de la San Jose State
University. Ademas de reconocer y agradecer la ayuda prestada por ambas instituciones, he de
hacer especial mencion del Cultural Studies Research Group de SJSU y de su Director, James Lull,
por su apoyo y ricos y estimulantes comentarios a mi trabajo.

[3] Tres de development, una de publishing y otra de produccion de efectos sonoros.

4] Que, como consecuencia de las fuentes utilizadas en la investigacion, se cifien sobre todo al
ambito norteamericano.

[5] De los que ofrezco un amplio analisis en otro trabajo de inmediata publicacion.

[6] De acuerdo con lo que sefala Peter Sedzwick, comentando el concepto de tecnologia en
Heidegger, “...this means that technology is generally taken to be a mean to an end, and this
implies that the desires and purposes of humans constitute an exhaustive definition of it”.
(Sedzwick, 1999: 408).

[71 O mas exactamente, de acuerdo con Gregory Bateson, como “... certain framing of actions”
(cfr. Walter, 2003: 4).

[8] Basandose en los trabajos de autores que han estudiado los juegos, como Huizinga (1938),
Callois (1958), Avedon y Sutton-Smith (1971) y Sutton-Smith (1997), pero interesandose también,
cada vez mas, por estudios sobre las emociones y sobre otros elementos de semejante
importancia en el juego.

[9] Aunque la preeminencia en ese imaginario la ostenten elementos culturales de origen
anglosajon, no obstante, en él también concurren otras influencias culturales, tanto clasicas -
tragedia y comedia griegas, por ejemplo- cuanto mas modernas -cabe destacar la gran influencia
alcanzada en ese imaginario por productos culturales de origen asiatico, como el manga y el cine
de artes marciales. Y es que el imaginario con el que trabajan las industrias culturales recoge
todos los estimulos culturales que les resulten utiles, con independencia de su origen. Aparte de
eso, si bien especialmente concentrados en ciertas zonas del mundo anglo parlante, también se
cuenta no obstante con centros de produccion situados en otros contextos culturales, que
proporcionan estimulos culturales a usuarios dispersos por el planeta, constituyendo asi una
especie de nodos de produccion para una red planetaria (Schroeder, 2000).
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[10] Tom y Carlos, dos disefadores de videojuegos a los que entrevistamos, reconocian que la
principal fuente de inspiracion y referencia de la que se nutrian para crear sus videojuegos eran
el comic, el cine, la TV y otras manifestaciones de la cultura popular. Asimismo, Miguel, en otra
entrevista, sefalaba que, para elaborar los efectos sonoros de videojuegos siempre acudia a
sonidos -con frecuencia, pregrabados- ya empleados en la industria audiovisual (“... ha de sonar
como en el cine o la TV”), que le servian de modelo.

11] Diversos investigadores estan ofreciendo lo que puede calificarse como una amplia y variada
relacion de gratificaciones que los usuarios obtienen de los videojuegos; de todas formas, el
principal factor subjetivo que explica el uso de estos juegos puede resumirse del siguiente modo:
fun.

12] En la produccion de un videojuego es frecuente contar con un jugador experto cuya funcion
consiste en procurar que el producto responda a los principios genéricos en que descansaria su
propia satisfaccion y, por extension, la de otros jugadores potenciales.

[13] Segln pusieron de manifiesto distintos profesionales con los que mantuvimos entrevista, esa
codificacion responde a principios clasicos de la gestion empresarial norteamericana -que fija con
énfasis funciones para los diversos profesionales y los modos de desarrollarlas, estableciendo
asimismo controles para la verificacion del correcto cumplimiento de esas funciones. Ademas,
esa codificacion se apoya actualmente en diversos programas informaticos -tanto middleware
cuanto programas especificos para la gestion de los procesos productivos y de los recursos
humanos y técnicos. Una vision mas detallada de algunos aspectos de ese proceso productivo
puede obtenerse de las siguientes fuentes: Ryan (1999), Davies (2000), London (2002), Bethke
(2003), Kreimeier (2003).

14] Que, sumados, constituyen el “autor colectivo” de esas obras culturales.
15] Tom, en entrevista personal.

16] “Psychological techniques have been effectively used by video games for years, simple
because we all live in the same world and decode our surroundings using basically the same
physical an mental machinery” (Duvall, 2001: 1).

171 Segln expresion de Fernando, director artistico en una empresa de developer y aficionado a
los videojuegos desde hace afios, quien en entrevista personal nos reconocia que, durante mucho
tiempo, éste era el tipo principal de satisfaccion que buscaba con ciertos juegos.

18] Asi como de bastantes otras tradiciones ludicas como, por ejemplo, los juegos de cartas y
rol.

[19] A titulo de ejemplo y sin mayor desarrollo cabe mencionar, entre otros, procedimientos
como los siguientes: produccion de obras con altos presupuestos -categoria AAA- que se
conviertan en killer applications de una marca determinada; serializacion de los productos de
éxito -que permitan incluso la creacion de franquicias con explotacion en distintos soportes-;
estandarizacion de los contenidos, concentrandose en ciertos temas y modos de tratamiento y
explotando en este soporte los que ya gozan de alta aceptacion entre seguidores de la cultura
popular; desarrollo de productos faciles de identificar -“que puedan resumirse en una sola frase”
(Molyneux, 2000)-, aptos pues para sortear los escollos que representan la distribucion y la venta;
creacion de estrellas virtuales que faciliten la proyeccion del usuario sobre el personaje asi como
las labores de marketing.

20] O varios medios, si atendemos a la gama de sus manifestaciones diversas.
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