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INTRODUCCION

Desde su aparicion a finales de la década de 1970, los videojuegos han sido
tradicionalmente considerados como productos culturales de baja categoria. Asociados a
la cultura urbana de los salones recreativos, o a elementos de ocio de escaso valor
enfocados fundamentalmente al publico infantil y adolescente, durante afios esta clase de
formato audiovisual ha sido relegado a un segundo plano, ignorado y demonizado por
igual por la opinion publica y la prensa mayoritaria. Lejos de ocupar el mismo espacio de
reconocimiento intelectual que el cine, la musica o la literatura, los videojuegos eran
considerados poco mas que un juego para ninos, sin implicaciones relevantes para la
sociedad donde se desarrollaban mas alla de servir como una forma méas de esparcimiento
y evasion.

En el ambito académico, a su vez, el estudio de los videojuegos estuvo
tradicionalmente reducido Uinicamente a la investigacion sobre su posible influencia
negativa en los jugadores, considerandose que el consumo excesivo de los mismos podia
derivar en el aprendizaje de comportamientos agresivos y antisociales, en consonancia
con la clase de contenidos violentos que se les atribuian de forma mayoritaria. De este
modo, aun hoy en dia puede encontrarse un enorme volumen de literatura cientifica que
alerta de los riesgos de su consumo, si bien existe a su vez numerosas investigaciones que
desmienten estas tesis, generando un debate que todavia permanece inconcluso.

No obstante, su imparable popularidad cada vez mas transversal, unida a un
desarrollo tecnologico inusitadamente vertiginoso en comparacion con otros formatos
audiovisuales, ha llevado a que los videojuegos, por propio derecho, hayan pasado en
pocas décadas a formar parte indisoluble de la cultura contemporanea de las sociedades
modernas. Gracias a su amplisima variedad de géneros, caracteristicas y disefios, esta
clase de ocio audiovisual posee una riqueza en constante crecimiento, que abarca desde
los titulos arcades mas sencillos hasta obras de gran complejidad que rivalizan en sus
tramas y calidad estética con el resto de artes tradicionales. Lejos quedan los dias en los
que los videojuegos se reducian a primitivas maquinas recreativas; hoy en dia, un jugador
es capaz de experimentar a través de ellos vivencias inalcanzables en su vida cotidiana
mientras visita mundos lejanos de ciencia ficcion o de periodos distantes de la historia de
la humanidad. Los videojuegos permiten a sus usuarios convertirse en protagonistas de
narraciones a veces profundas y emocionantes, otras desenfadadas y simples, encarnando
indistintamente el rol de un ganster en una ciudad moderna, un héroe de fantasia
medieval, un soldado raso combatiendo en campos de batalla contemporaneos, o un
explorador de tierras exoticas.



No es extrafio, por tanto, que cada vez mds autores hayan empezado a adoptar una
perspectiva mas amplia en su estudio, poniendo en valor su papel como herramientas de
transmision de determinados valores, creencias y representaciones de la realidad social,
al mismo nivel incluso que otros medios audiovisuales como el cine o la television. Desde
la llegada del s. XXI ha podido observarse un aumento de trabajos que consideran de
manera simultanea a los videojuegos como reflejo de la sociedad donde son creados y
como agentes activos en la perpetuacion de ciertos estereotipos y prismas desde los que
observar la realidad. Asi, numerosas investigaciones centran su atencion en la presencia
de contenidos relacionados con los roles de género, los conflictos étnicos o la
conflictividad y delincuencia urbana. Sin embargo, son aun escasos los estudios
ocupados en analizar, desde un punto de vista empirico y no solo tedrico, la presencia de
discursos ideoldgicos, politicos o incluso propagandisticos, especialmente en lo relativo
al ambito de los conflictos armados y las intervenciones militares.

La presente tesis doctoral, partiendo de la psicologia social y las teorias de la
comunicacion, pretende aportar su contribucion en este ambito académico relativamente
minoritario y novedoso. Su objetivo fundamental es abordar el estudio de la
representacion de la guerra presente en los videojuegos de género bélico, con el fin de
profundizar en la investigacion sobre su papel en la construccion de actitudes, valores y
creencias hacia esta clase de objetos sociales.

Para lograr tal meta, el presente manuscrito se estructura en dos grandes apartados
vertebrados en capitulos; el primero de ellos conforma una extensa revision tedrica y un
analisis del estado del arte en el campo de los game studies. El segundo, recoge las
diferentes investigaciones empiricas realizadas a partir de dichas reflexiones, en un
intento de ofrecer a la comunidad cientifica conclusiones sélidas y relevantes sobre los
efectos de los videojuegos bélicos en sus jugadores.

De este modo, el Capitulo 1 servird de espacio de reflexion sobre el papel clave
del videojuego en la cultura de las sociedades modernas, asi como su presencia
indiscutible en la industria del entretenimiento. Ademas se recogeran las diferentes
definiciones del término videojuego y las principales perspectivas de estudio existentes
en la actualidad.

El Capitulo 2 supondra un recorrido por la historia los videojuegos, partiendo
desde sus primeros antecesores hasta la época actual, con el fin de crear un marco donde
contextualizar el analisis de los distintos trabajos e investigaciones realizados hasta la
fecha. De manera complementaria, se tratard de reflejar las diferentes posturas
académicas en el debate sobre la influencia negativa de esta clase de ocio sobre sus
audiencias, especialmente en lo referente al estudio de la violencia en los videojuegos

En el Capitulo 3 se abordara el estudio de las aportaciones de la psicologia social
al debate existente sobre las implicaciones de la presencia de contenidos violentos y
agresivos en esta clase de ocio audiovisual, a través de la exposicion de la Teoria de la
Desconexion Moral y su aplicacion al ambito de los videojuegos.



A su vez, el Capitulo 4 se centrard en el caso particular de los videojuegos
pertenecientes al género bélico, haciendo un recorrido por los principales estudios
existentes respecto a la legitimacion de los conflictos armados, el discurso politico y su
utilizacion como herramienta propagandistica con fines militares.

Como ultima parte del primer apartado teorico, en el Capitulo 5, recogiendo las
ideas expresadas en los capitulos 3 y 4, se desarrollard en primer lugar los conceptos de
representacion social y actitud, asi como su construccion vinculada a los contenidos
culturales. En segundo lugar, se expondra la Teoria del Cultivo como marco conceptual
donde encuadrar los estudios de la influencia de los videojuegos en sus usuarios,
especialmente desde el punto de vista de la adquisicion de determinados valores morales
y creencias.

En lo relativo al apartado referente a la investigacion empirica, el Capitulo 6 se
centrard en el primero de los tres estudios planteados: el desarrollo de un andlisis de
contenido de la representacion de la guerra en los videojuegos bélicos mas populares en
Espana. En su realizacion se tomo6 a modo de pilar fundamental las aportaciones de la
Teoria de la Desconexion Moral como marco de referencia a la hora de conceptualizar e
identificar sus elementos principales.

El Capitulo 7 supondra la exposicion del segundo de los estudios realizados.
Partiendo de la Teoria del Cultivo como paradigma y empleando un disefio de
investigacion de encuesta, se llevd a cabo un estudio comparativo de las diferencias en la
actitud hacia los conflictos bélicos observadas en una muestra de ciudadanos espafoles y
su posible relacion con héabitos de consumo de videojuegos bélicos.

El Capitulo 8 reflejara el tercero de los estudios que conforman la presente tesis
doctoral. En €l se hace uso de un disefio experimental para tratar de replicar en laboratorio
los posibles efectos de cultivo hallados en el estudio 2, incorporando ademas el uso de
medidas pre-test y post-test y el andlisis de mediacion moderada para estudiar la
influencia de terceros factores como el realismo percibido o el disfrute de la experiencia
de juego.

Por ultimo, el Capitulo 9 agrupa las conclusiones finales, en las que se recogeran
los principales planteamientos y los resultados que los sustentan, asi como una valoracion
de las aportaciones tedricas y las limitaciones de la presente tesis doctoral.
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Capitulo 1

Los videojuegos como realidad
sociocultural

“Enséname a qué juegan tus hijos, y yo te
enseriare los proximos cien anos”

Smartbomb

Heather Chaplin y Aron Ruby (2005)

1.1. La cultura de masas y la industria del entretenimiento

Resulta dificil imaginar un periodo de la historia de la humanidad en el que la
cultura popular haya experimentado una evolucion y diversificacion de una magnitud
comparable al siglo XX y su heredero el siglo XXI. Conceptualizable como el conjunto
de las manifestaciones artisticas, tradiciones y costumbres de las clases populares en
contraposicion a aquellas que tienen su origen en las élites o las autoridades oficiales de
una sociedad (Diaz y Viana, 1996; Rosales, 2004), la cultura popular ha sido testigo en
los ultimos cien afios de la aparicion de nuevos escenarios de interaccion social que han
cambiado, probablemente para siempre, su naturaleza y su funcionamiento (Luengo,
2011). Inicialmente el desarrollo de la radio, seguido de la irrupcion del cine y
posteriormente la television, y finalmente la llegada de la tecnologia informatica e
internet, supusieron auténticas revoluciones en la forma de comunicar y comunicarse
entre las personas, abriendo la puerta a un sinfin de nuevos formatos a través de los cuales
transmitir de forma generalizada y accesible a cualquier punto del globo todo tipo de
mensajes: desde textos literarios, melodias musicales u obras pictéricas, a mensajes
publicitarios, informaciones periodisticas o discursos politicos. De un modo dificilmente
imaginable tan solo un siglo atrds, el mundo se convirtié en un lugar cada vez mas
interconectado en el que las fronteras culturales de los pueblos fueron progresivamente
desdibujandose, y el alcance y difusion de los nuevos movimientos artisticos sin
precedentes derivo en la fusion de los mismos en una auténtica explosion creativa en
todos los ambitos (Rosales, 2004). Infinidad de nuevos géneros y formas de concebir el
arte aparecieron en un periodo de tiempo ins6litamente corto, protagonizados ademas por



las clases populares que no solo ejercian como creadores de contenido, sino también como
receptores fundamentales (Diaz y Viana, 1996; Luengo, 2011). Por primera vez en la
historia, los habitantes de comarcas enteras se estremecian al unisono por el relato de una
invasion alienigena de un radioaficionado, sonaban las canciones de un pequefio grupo
de jovenes de Liverpool en los pubs de los cinco continentes, generaciones enteras de
ninos de todo el mundo desayunaban viendo la misma serie de animacion creada por un
pufiado de ilustradores japoneses, y miles de millones de personas comentaban
simultdneamente en 144 caracteres la eleccion de un nuevo pontifice.

El universo audiovisual impregn6 en pocas décadas la vida cotidiana como medio
fundamental de transmision de una cultura cada vez mas cosmopolita. Conceptos como
el folklore y las tradiciones propias de cada region fueron progresivamente convirtiéndose
en elementos anacronicos de la realidad de las sociedades modernas, en beneficio de una
nueva vision mas hegemonica y globalizadora apoyada en los nuevos medios de
comunicacion (Diaz y Viana, 1996). En la misma linea, el acceso y disfrute las disciplinas
artisticas dejo de ser patrimonio de un exclusivo grupo de mecenas, del mismo modo que
su autoria paso de las manos de un reducido niimero de artistas a situarse al alcance de
cualquier individuo u organizacion cuyo producto pudiese integrase en las corrientes
vigentes en el entorno global. Dicha democratizacion de la cultura, a su vez, llevé a su
conceptualizacién como un elemento de ocio, un espacio de esparcimiento al que las
personas podian acudir en busca de satisfaccion de sus necesidades hedonistas,
relacionadas con el entretenimiento, el disfrute y la evasion personal, en lugar de
vincularse exclusivamente a motivaciones religiosas o relacionadas con ritos de caracter
social (Esnaola y Levis, 2008; Luengo, 2011).

El arte pas6 a considerarse un bien de consumo en si mismo, sujeto a la l6gica de
los mercados y las expectativas del gran publico avido de nuevos contenidos culturales.
En consecuencia, paralelamente emergié un importante entramado industrial en torno
suyo como respuesta a la creciente demanda de productos de ocio y entretenimiento. No
en vano grandes pensadores contempordaneos de la talla de Adorno o Horkheimer
acufiaron el término cultura de masas como forma de referirse a esta mutacion de la
cultura popular en su vertiente mas consumista y masificada, término que finalmente ha
logrado imponerse para definir la cultura de las sociedades modernas contemporaneas
(Hansen, 1992; Luengo, 2011). Desde este nuevo paradigma, la cultura posee una faceta
puramente materialista en la que es considerada un mero medio para conseguir un fin, y
no un fin en si misma: llegar al mayor niimero de personas, ser consumida de la forma
mas mayoritaria posible, y maximizar por tanto los beneficios obtenidos en su
comercializacion. (Luengo, 2011). Dicha faceta adquiere su maxima expresion en la
llamada industria del entretenimiento, cuyos principales exponentes pueden encontrarse
en todas las artes bajo la apariencia de grandes conglomerados corporativos de
productoras discograficas, cadenas de radiotelevision y prensa, la todopoderosas
cinematograficas de Hollywood, y mas recientemente la emergente industria de los
videojuegos.



Pero también plantea una posibilidad mas amable y humanista, centrada en poner
el valor el salto cualitativo de la cultura popular hacia un nivel mas universal, accesible y
participativo en el que el intercambio constante empuja a la humanidad hacia un estadio
de su historia quizas aun demasiado temprano para valorar en toda su dimensioén (Murray,
20006). Esta reflexion se sustenta en el hecho de que la cultura como concepto no hace
solo referencia a los productos y tradiciones culturales generados por una sociedad, sino
también (y muy especialmente) abarca todo el abanico de creencias, valores, ideas e
interpretaciones de la realidad que son precisamente transmitidas a través de dichos
elementos culturales (Hansen, 1992; Diaz y Viana, 1996; Rosales, 2004; Luengo, 2011).
Es decir, la cultura no puede abordarse en su totalidad atendiendo Unicamente a las
diferentes formas de manifestaciones artisticas y sus caracteristicas estéticas y técnicas;
es indispensable situar el acento también en los mensajes que encierran, de manera que
sea entendida como un medio de comunicacion entre los integrantes de un grupo de
personas, generando asi un sistema de simbolos compartidos que recogen el conocimiento
y las précticas de una sociedad (Diaz y Viana, 1996; Pérez, Garcia de Diego y Parra,
2009; Luengo, 2011). De este modo, en el contexto de la cultura de masas mencionada
anteriormente, elementos como la television, el cine o la musica comercial no son
unicamente productos vacios, sino que actiian como vehiculo de toda clase de ideologias,
paradigmas morales, costumbres y enfoques de la realidad que conforman en ultima
instancia la identidad de un pueblo e influyen en la interrelacion de sus habitantes
(Esnaola y Levis, 2008; Shaw, 2010; Luengo, 2011). Asi, en un mundo cada vez mas
globalizado en el que la cultura tradicionalmente concebida como popular se transforma
progresivamente en una cultura de masas, los significados compartidos entre individuos
muy distantes geografica y socialmente entre si son cada vez mas comunes, y en
consecuencia también lo son los mensajes percibidos por todos ellos como reflejo del
mundo en el que viven.

Hoy en dia, existen numerosos ejemplos para ilustrar esta idea; un determinado
estereotipo sobre un colectivo y la forma de tratarlo, como puede ser el caso de los
estereotipos de género y las relaciones afectivas, puede ser recibido por cualquier tipo de
persona independientemente de su posicion socioecondmica, su edad o su pais residencia,
simplemente por su transmision mediante una cancién de gran éxito, una serie de
television popular, o una obra literaria superventas susceptible de ser consumida como
producto cultural en cualquier parte, en cualquier momento. Y, en consecuencia, personas
de sociedades aparentemente muy alejadas pueden llegar a compartir una misma cultura
en lo referente a esta cuestion, es decir, un sistema de creencias y actitudes similares
respecto a los roles de género, los vinculos afectivos y las relaciones de pareja, que
ademas se manifiestan a través de los mismos simbolos y costumbres. Del mismo modo,
una ideologia, un discurso politico o un relato determinado sobre un episodio historico
emitido por un reducido grupo de emisores hoy en dia tiene la capacidad no solo de
extenderse a nivel mundial, sino también de permear en audiencias muy distintas y
convertirse en hegemonico y aceptado como valido e indiscutible de manera general,
como es el caso de la legitimacion y memoria de ciertos conflictos bélicos o tragedias
humanitarias, asi como el encumbramiento o demonizacion de sus protagonistas. La



cultura de masas puede asi ser un instrumento para estrechar los lazos entre las diferentes
comunidades y grupos, generando un entorno comun en el que imperen los mismos
principios y valores que en ultima instancia reviertan en un avance de la humanidad, sin
entrar en valoraciones de la direccion benigna o dafiina que dicho avance puede tomar.

En definitiva, la cultura de masas hoy en dia supone un nuevo estadio en el
desarrollo de la sociedad humana, en el que las manifestaciones artisticas y productos
culturales han pasado del elitismo de siglos atrds a ser accesibles para el gran publico,
convirtiéndose asi en elementos de consumo y ocio producidos incansablemente por las
diferentes industrias del entretenimiento. En consecuencia, el conjunto de simbolos y
significados compartidos por todos los habitantes de las sociedades modernas ha
alcanzado un nivel sin precedentes en la historia, de manera que ciudadanos de distintas
partes del mundo quedan expuestos a los mismos sistemas de valores, creencias y
costumbres transmitidos por los medios de comunicacidon como el cine, la television, los
videojuegos o internet, homogeneizandose a la par que enriqueciéndose las diferentes
formas de entender la realidad social y las relaciones interpersonales.

1.2. La industria de los videojuegos

Como se ha sefnalado anteriormente, de entre la miriada de diferentes sectores y
formatos que conforman la industria del entretenimiento, uno de los mas recientes en su
aparicion y consolidacion, a la par que mas exitosos, es probablemente el sector de los
videojuegos. Desde su aparicion en los afios 70 y su posterior popularizacion a partir de
los afios 80 hasta la actualidad, este tipo de formato audiovisual supone el arquetipo del
producto disefiado especifica y principalmente como herramienta de ocio para el gran
publico. Llegando a rivalizar e incluso a superar a productos culturales caracteristicos de
la cultura de masas como el cine o la television, los videojuegos actualmente resultan
parte fundamental e indivisible de la sociedad de consumo, siendo utilizados de manera
habitual por millones de personas en todo el mundo y especialmente en las sociedades
occidentales.

Para comprender la magnitud del fenémeno de consumo que protagonizan, basta
con considerar el hecho de que actualmente existen 15,8 millones de jugadores espafioles,
segun los datos mas recientes publicados en 2017 por la Asociacion Espafiola de
Videojuegos (en adelante AEVI). Es decir, uno de cada tres espafioles juega a algun tipo
de videojuego de manera regular, con una media general de 6,6 horas de juego
semanalmente. Dicha cifra, si bien se ha mantenido estable en los ultimos afios (AEVI,
2015; AEVI, 2016), experimenta un crecimiento imparable, hasta el punto de haberse
duplicado en menos de quince afios; segiin datos de la Interactive Software Federation of
Europe, en 2012 el nimero de consumidores habituales en Espafa se situaba en torno a
los 13,3 millones, mientras que en el afio 2007 no se alcanzaban los 10 millones de video
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jugadores (ADESE, 2007), dato a su vez muy superior a los 6,5 millones registrados cinco
afos antes (ADESE, 2003).

El consumo de videojuegos, ademads, supone un fenoémeno transversal en nuestra
sociedad al ser una actividad de ocio que no se concentra en determinados colectivos ni
responde a unos perfiles establecidos. Por ejemplo, en lo referente al género puede
observarse que el 56% de los usuarios son hombres frente al 44% de mujeres, distribucion
relativamente equitativa que se mantiene afo tras afio (AEVI, 2017). Del mismo modo,
la edad de los usuarios comprende generaciones muy distintas, siendo el colectivo mas
numeroso aquel formado por las personas con edades comprendidas entre 25 y 34 afios,
quienes suponen el 25% del total, seguido de cerca por un 21% de jugadores de entre 15
y 24 afios.

Figura 1. Distribucién de video jugadores espaiioles por franja
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de AEVI (2017)

Dentro de los diferentes grupos de edad, el sector de los videojuegos es
especialmente popular entre el publico preadolescente y adolescente; en Espafa el 76%
de los niflos y nifias de entre 6 y 10 afios hacen uso de manera frecuente de esta clase de
ocio, porcentaje que alcanza el 78% en el caso de los adolescentes de entre 11 y 14 afios.
Por su parte, el 65% de los jovenes con edades comprendidas entre los 15 y los 24 afios
se declaran video jugadores habituales segin datos de AEVI (2017), seguidos por el 55%
de las personas de entre 25 y 34 afios. El publico mas adulto muestra porcentajes mas
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modestos, pero no por ello menos significativos: el 37% de los espafioles situado en la
franja de edad de entre 35 y 44 afios, asi como el 22% de aquellos mayores de 45, hacen
uso de los videojuegos como fuente de entretenimiento de manera frecuente (AEVI,
2017).

Esta clase de ocio, ademads, se consume a través de gran variedad de plataformas
con habitos de uso muy similares entre si, siendo la consola el dispositivo preferido para
el 23% de los usuarios espafoles, seguida de cerca por el ordenador de sobremesa (22%)
y el smartphone (21%) como medio principal para jugar a videojuegos. La transversalidad
de estas preferencias hace que no se observen diferencias destacables entre los distintos
colectivos, si bien cabe senalar que las consolas son mas populares entre el piblico mas
joven, mientras que el smartphone se perfila como el dispositivo favorito a medida que la
edad de los usuarios aumenta, especialmente en el caso de las mujeres (AEVI, 2017).

Respecto al tipo de videojuego, el género més consumido por los usuarios
espafioles es sin duda el género de accion, con mds de 2,3 millones de unidades vendidas
solo en 2017. En segundo lugar, el género de deportes con cerca de 1,8 millones de
unidades, cifra ligeramente superior a los 1,6 millones de titulos vendidos por los
videojuegos FPS (First Person Shooter). Los géneros de rol y aventura ocupan el cuarto
y quinto puesto entre los favoritos de los video jugadores, con 1,3 millones de unidades
y 0,9 millones de unidades vendidas respectivamente (AEVI, 2017). Dichas ventas,
unidas a las correspondientes a juegos de carreras (653 mil unidades), estrategia (454 mil
unidades), infantil (410 mil), puzles (55 mil) y otros (65 mil), alcanzan un total de 9,6
millones de videojuegos vendidos en Espaia solo en el afio 2017, a los que se suma la
venta de 1,2 millones de consolas y cerca de 450 mil accesorios de hardware. Esto supone,
en total, una facturacién por 1.359 millones de euros, equivalente al 0,11% del P.I.B.
espafiol (AEVI, 2017). Para contextualizar esta cifra, cabe sefialar que la recaudacion en
produccion cinematografica en el mismo periodo se situd en torno a los 597 millones de
euros, y la facturacion de la musica grabada en alrededor de los 232 millones de euros
(AEVI, 2017). Es decir, la industria del videojuego produce en Espafa actualmente mas
ingresos que el cine y la musica juntos, situdndose como la opcion de ocio audiovisual
lider del sector. En consecuencia, los videojuegos generan mas de ocho mil empleos
directos actualmente, los cuales a su vez dan lugar a la creacion aproximadamente de
veinte mil puestos de trabajo indirectos en otros campos; de este modo, segun
estimaciones de la Asociacion Espafiola de Videojuegos (2017), por cada 1 euro invertido
en la industria, ésta genera una riqueza de 3 euros para la economia nacional.

La industria del videojuego, ademas, experimenta un crecimiento en términos
relativos dificilmente igualable por la mayoria de los sectores econdmicos espaioles. En
el afio 2017 se produjo cerca de un 17% de incremento en la facturacion respecto al afo
2016, periodo en el cual la venta de videojuegos y consolas ascendio a 1.163 millones de
euros (AEVI, 2016). A su vez, dicha cifra fue un 7,4% superior a la registrada en el afio
2015 (1.083 millones de euros segun datos de AEVI, 2015), la cual aumenté de nuevo un
8.7% respecto al afio 2014 (996 millones de euros segin datos de AEVI, 2014). Es
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necesario remontarse a los ejercicios econémicos inmediatamente posteriores a la crisis
economica global de 2008 para observar un crecimiento negativo del sector en Espana, y
aun asi es destacable la rapida recuperacion del consumo que esta clase de ocio
audiovisual estd protagonizando en los ultimos afos.

Figura 3. Facturacion Industria del Videojuego en Espaiia (millones de euros)
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Fuente: elaboracion propia a partir de datos de ADESE (2003-2012) y AEVI (2013-2017)

Es tentador imaginar qué niveles de consumo hubiese alcanzado el sector de los
videojuegos en Espafia si se hubiese mantenido invariable el ritmo de crecimiento de los
primeros afios del s. XXI; en 2002 la facturacion total de la industria suponia 710 millones
de euros, y tan solo cinco afios después en 2007 se habia duplicado alcanzando los 1.454
millones de euros, récord de facturacion hasta la fecha en nuestro pais. Dicha cifra, dada
la recuperacion del sector desde 2014, puede que pronto se vea superada en los proximos
afos, segun las estimaciones de crecimiento existentes (DEV, 2017; AEVI, 2018).

El fenémeno de constante expansion del mercado de videojuegos no es, ni mucho
menos, algo exclusivo del ambito espaiol. Si se observa nuestro entorno mas inmediato,
la facturacion en Europa en el ano 2017 superd los 16.200 millones de euros (un 4,8%
mas que en el afio 2016), liderada por el consumo en Alemania y Reino Unido de 3.781
y 3.642 millones de euros respectivamente, seguidos por Francia con cerca de 2.500
millones de euros (AEVI, 2017). En Europa del Este las cifras alcanzaron los 2.900
millones de euros, con Rusia a la cabeza como principal mercado de la region, y en
Oriente Medio y Africa el volumen total de ventas supuso un total de 3.455 millones de
euros, dato que supone un incremento del 25% respecto al afio 2016 (AEVI, 2017). Por
su parte, América Latina se consolida como uno de los mercados emergentes con mayor
crecimiento, registrando un aumento del 36,5% en su facturacion en el ultimo afio
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respecto al periodo anterior, lo que sitia el consumo de la regiéon en torno a los 3.800
millones de euros.

Sin embargo, el mercado de videojuegos mundial en 2017 sigue estando liderado
indiscutiblemente por las regiones de Asia y Pacifico (44.200 millones de euros) y
Norteamérica (23.300 millones de euros). Concretamente, China se posiciona como la
primera potencia mundial en el consumo de videojuegos por segundo afio consecutivo,
con una facturacion de 23.800 millones de euros, seguida por EE. UU. con 21.640
millones de euros y Japon con 10.834 millones de euros (AEVI, 2017). En este contexto
global, Espafia ocupd el noveno puesto, tan solo por detras de paises como Canada, Corea
del Sur (ademaés de los ya mencionados Alemania, Reino Unido y Francia).

En total, en el ano 2017 el mercado mundial supuso mas de 94.000 millones de
euros segun datos de la Asociacion Espafiola de Videojuegos a través de Newzoo (AEVI,
2017), un 8,5% mas de lo registrado en 2016. Esta monumental cifra adquiere especial
interés si se tiene en cuenta que en el afio 2002 la facturacion global se situaba en torno a
los 24.000 millones de euros (ADESE, 2002), es decir, en quince afios el consumo
mundial practicamente se ha visto multiplicado por cuatro.

Considerando la magnitud de los datos de consumo a nivel global, asi como el
ritmo de su evolucion, resulta evidente que los videojuegos actualmente suponen uno de
los pilares de la industria del entretenimiento basada en la creacion y comercializacion
constante de productos culturales para uso del gran publico. Por tanto, no puede
entenderse en la actualidad la cultura de masas sin integrar en ella este tipo de formatos
de ocio audiovisual, incluso solo atendiendo a su presencia en la vida cotidiana de
millones de personas desde un punto de vista puramente comercial.

1.3. El concepto de videojuego

Paradojicamente considerando su popularidad, el propio termino de “videojuego”
resulta a menudo difuso en su definicion (Wolf y Perron, 2005; Aarseth y Calleja, 2015).
Es precisamente esta falta de unanimidad en perfilar las caracteristicas que deben
cumplirse como necesarias para que un producto sea considerado como tal, la causante
de que en el ambito académico exista un avivado debate sobre el valor cultural y social
de esta clase de ocio audiovisual, y por tanto respecto a la necesidad de abordar su estudio
de una forma auténoma o, por el contrario, integrada en los estudios del resto de medios
tradicionales.
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Si se acude a la Real Academia Espafiola (2018), puede encontrarse la siguiente
definicion de “videojuego”:

videojuego
1. m. Juego electrénico que se visualiza en una pantalla.

2. m. Dispositivo electronico que permite, mediante mandos apropiados, simular
juegos en las pantallas de un televisor o de una computadora.

Como puede observarse en su primera acepcion, existen dos elementos claves para
considerar a un videojuego como tal; en primer lugar, su caracter electronico, es decir,
que se sustente sobre una plataforma electronica. Ello implica cualquier tecnologia basada
en el control de sefiales eléctricas y sus consecuentes fuerzas electromagnéticas mediante
circuitos, con el fin de crear un sistema que permita la recepcion, transmision, tratamiento
y/o almacenamiento de informacion. Por tanto, podria considerarse dentro de esta
categoria cualquier tipo de transistor, diodo, chip o procesador, componentes que se
encuentran fundamentalmente en los ordenadores y computadores pero que también
pueden formar parte de cualquier aparato capaz de ser programado, como un reloj digital
o un semaforo de trafico. Se distinguen asi de los sistemas meramente eléctricos, los
cuales emplean la electricidad simplemente como fuente de energia para realizar
determinadas acciones, como por ejemplo una bombilla o un motor eléctrico. En segundo
lugar, el juego debe poderse visualizar en alglin tipo de pantalla 0 monitor, ya sea de
television o de cualquier otra naturaleza, como un osciloscopio o un tubo de rayos
catodicos.

Sin embargo, en la segunda acepcion del término se incluye un tercer componente
en la definicion: el uso de una computadora para llevar a cabo la realizacion del juego. El
término computadora, también denominado cominmente en espafiol como ordenador,
hace referencia a cualquier sistema electronico capaz de recibir, procesar y devolver
informacion; para ello, la computadora debe poseer elementos fisicos (hardware) que
permitan, en primer lugar, la entrada de informacion, generalmente en forma de
periféricos como mandos de control, teclados, etc. En segundo lugar, su tratamiento y
almacenamiento, con unidades de procesamiento y memoria destinadas a tal propdsito.
Y, en tercer lugar, herramientas para dar salida a dicha informacion, ya sea de forma
visual a través de una pantalla o una impresion fisica, o auditiva mediante altavoces (Pérez
y Gardey, 2008). En esta taxonomia, por tanto, deben incluirse las consolas, teléfonos
inteligentes (smartphones), maquinas recreativas, etc. Esta concepcion del término
“videojuego” coincide con la expresada por Frasca (2001):
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“Cualquier forma de programa de entretenimiento basado en el uso de un
ordenador, bien sea mediante texto o imagenes, que emplea cualquier plataforma
electronica, por ejemplo ordenadores personales o consolas, y requiera la
participacion de uno o mas jugadores en un espacio compartido fisico o conectado
por red. [...] Una aproximacion sencilla para responder a esta cuestion podria
pasar por definir los videojuegos simplemente como “juegos que se juegan con un
ordenador.” (p. 4)!

De esta forma, Frasca amplia el marco conceptual al incluir el concepto de
programa (software, en la definicion original en inglés), es decir, la programacion
mediante c6digo de una serie de rutinas que debe seguir un ordenador para realizar una
tarea concreta. También menciona la presencia de uno o mas jugadores humanos como
necesaria a la hora de establecer los limites conceptuales del término, siendo un elemento
clave en la definicion la participacion interactiva de un humano en el juego.

En la misma linea, Zyda (2005) describe el videojuego como “un reto mental,
realizado por medio de un ordenador de acuerdo a ciertas reglas por diversion, recreo, o
para obtener un premio” (p. 25). Este autor pone asi el acento no solo en el uso de una
computadora, sino en las propias caracteristicas que definen el término “juego” en si
mismo también en el contexto virtual. Zyda reproduce asi una de las acepciones mas
tradicionales y extendidas de dicho concepto, ilustrada por ejemplo por Huizinga (1938)
en su ensayo Homo Ludens:

“El juego es una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos
limites temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene un fin en si misma y
va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser
“de otro modo” que en la vida corriente.” (pp. 45-46)

De esta definicion se desprenden tres elementos clave a destacar; en primer lugar,
el caracter voluntario y de entretenimiento que debe tener cualquier actividad para ser
considerada como un juego, de manera que la busqueda de diversion posea un valor de
finalidad en si misma. Para autores como Vorderer, Klimmt y Ritterfeld, (2004), Gil y
Vida (2007) o Pérez Latorre (2010), dicho elemento ladico adquiere un papel protagonista

! Traduccion propia del original en inglés: “Any forms of computer-based entertainment software, either
textual or image-based, using any electronic platform such as personal computers or consoles and involving
one or multiple players in a physical or networked environment. [...] A naif approach to answer to this
question would be to define videogames simply as “games that are played with a computer” (Frasca, p.4,
2001).

2 Traduccion propia del original en inglés: “a mental contest, played with a computer according to certain
rules for amusement, recreation, or winning a stake” (Zyda, p. 25, 2005)
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en determinadas conceptualizaciones de videojuego, especialmente en su integracion en
el conjunto universo de productos de ocio audiovisual.

En segundo lugar, la existencia de una serie de reglas o normas que estructuran el
videojuego, las cuales delimitan los objetivos a cumplir, el escenario, las conductas que
se permiten o no por parte de los participantes y las condiciones en las que se alcanza la
victoria (en el caso de juegos competitivos). Esta faceta reglada deriva de su concepcion
tradicional piagetiana (Piaget, 1973), considerada uno de los ejes taxondmicos clave para
clasificar los diferentes tipos de juegos presentes en el desarrollo, especialmente durante
la infancia, y que es asumida por numerosos autores en la actualidad como principal
caracteristica definitoria de los videojuegos (p.e., Frasca, 1999; Aarseth, 2001; Eskelinen,
2001; Juul, 2001; Aarseth y Calleja, 2015)

En tercer lugar, pero no por ello menos relevante, el aspecto mas simbolico y
representacional del juego a través del cual el sujeto participante se ve transportado a un
escenario ficticio, abstracto, y separado de la realidad. En ¢l, el jugador puede asumir un
rol determinado, encarnar otras identidades, realizar conductas normalmente
inalcanzables y, en definitiva, acceder a representaciones de mundos inalcanzables en la
vida real (p.e., Shaffer, Squire, Halverson y Gee, 2005; Squire, 2006; Marcos y Martinez,
2006; Pérez Latorre, 2010) a través de unos contenidos comparables en sus aspectos
fundamentales al del resto de productos culturales (Murray, 2005; Garcia, 2006; Murray,
2006; Esnaola y Levis, 2008).

1.4. Ludologia frente a narratologia

Es en estos elementos anteriormente mencionados de la definicion de videojuego
(entendido como juego electronico) donde residen las principales divergencias en la
comunidad académica a la hora de enfocar el estudio de los mismos. Tales discrepancias,
si bien no son necesariamente excluyentes o categéricas de por si, centran frecuentemente
el debate todavia vigente sobre como deben integrarse los videojuegos desde un punto de
vista de su influencia y sus efectos en la audiencia. Asi, dentro de los llamados game
studies pueden encontrarse dos grandes corrientes académicas en funcion tanto de sus
planteamientos como de las metodologias propuestas: la ludologia y la narratologia (Ang,
2006; Esnaola y Levis, 2008).

El término ludologia fue acufiado y desarrollado a finales de los afios 90 por el
disefiador e investigador de videojuegos ya mencionado Gonzalo Frasca, recogiendo las
ideas de otros autores coetdneos (p.e., Aarseth, 1997) sobre la importancia de abordar el
estudio de los videojuegos desde su consideracion como juegos o [udus,
independientemente del soporte tecnoldgico donde se reproduzcan. Es decir, basando su
analisis en su conceptualizacion como “actividad organizada por un sistema de reglas que
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determina la victoria o la derrota, la ganancia o la pérdida”® (Frasca, 1999), y
diferenciandola a su vez del juego como actividad fisica o mental sin un objetivo claro
mas alld del entretenimiento personal, denominado paidea (Frasca, 1999; Esnaola y
Levis, 2008).

La ludologia se centra asi en aquellos elementos del disefio de cada videojuego
que determinan tanto el sistema de recompensas, la mecanica de juego y el tipo de avance
hacia los objetivos, como en las conductas que los jugadores realizan activamente dentro
del entorno virtual plegandose a dicho disefio. Son estas cualidades, y no otras, las que
diferencian a los videojuegos del resto de productos audiovisuales, y por tanto se defiende
la necesidad de establecer una disciplina especifica que se ocupe de estudiar de forma
auténoma esta serie de particularidades (Frasca, 1999; Aarseth, 2001). Dichas
caracteristicas, a su vez, pueden relacionarse con las clasificaciones en diferentes géneros
establecidas en los afios 80 (p.e., Crawford, 1984) y todavia vigentes (AEVI, 2017) en
funcién de la teméatica de cada videojuego y las conductas disponibles, como por ejemplo
la agrupacion tradicional de esta clase de ocio audiovisual en las categorias de accion,
aventura, lucha, disparos en primera persona, estrategia, deportes y puzles. De este modo,
para la ludologia los aspectos mas descriptivos de los personajes y el escenario del juego,
tales como la ambientacion o el contexto donde transcurre la trama, la personalidad o las
motivaciones de los protagonistas, o el propio argumento conductor de la actividad del
juego se sitian en un segundo plano, siendo elementos que deben abordarse desde otras
disciplinas mas humanistas como los estudios culturales, la sociologia o la psicologia de
los medios (Aarseth, 2007).

Considerando esto, los autores que defienden este enfoque de estudio pretenden
establecer distancia entre lo conceptualizable como videojuegos y otros productos
audiovisuales que, si bien pueden compartir soporte tecnoldgico (por ejemplo, un
ordenador), no poseen las cualidades necesarias como reglas u objetivos y deben ser
considerados por tanto como meros simuladores (por ejemplo, un programa de pintura o
edicion de imagen). En la misma linea, se cuestionan los paralelismos que a menudo
intentan establecerse entre las acciones realizadas dentro de un videojuego y su posible
traslado a la conducta en la vida real, subrayando precisamente como la condicion de
“juego” delimita el alcance de las conductas dentro del mismo como parte de una
actividad ludica, claramente diferenciada por los jugadores de los comportamientos que
pueden realizar fuera del entorno virtual y una vez finalizada la experiencia de juego.

En contraposicion a la perspectiva defendida por la ludologia y sus principales
autores, existe otra corriente de game studies que adopta el enfoque de la narratologia
como forma de acercamiento al estudio de los videojuegos. Si bien esta disciplina de
caracter semidtico posee una larga trayectoria dentro del campo de los estudios culturales
de la produccion artistica en sus diferentes formatos, su aplicacion al mundo de los
videojuegos es relativamente reciente y, por tanto, su adecuacion al objeto de estudio no

3 Traduccidn propia del original en inglés: "activity organized under a system of rules that defines a
victory or a defeat, a gain or a loss" (Frasca, 1999)
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esta exenta de debate (Ang, 2006; Esnaola y Levis, 2008; Arsenault, 2009, 2014). La
narratologia como posicionamiento se centra en observar los videojuegos a partir de las
historias que transmiten del mismo modo que en el caso de una obra literaria o una pieza
cinematografica, con el afiadido propio de esta clase de ocio de la participacion interactiva
del usuario y su capacidad de decision sobre la evolucion de la narracion (Garceia, 2006;
Esnaola y Levis, 2008). Es decir, el acento se coloca sobre la trama, el escenario y los
personajes que conforman una historia en constante desarrollo, permitiendo al jugador
experimentar un proceso de inmersion en una realidad ficticia asumiendo una identidad
diferente que, a su vez, le permite explorar un nuevo abanico de conductas y posibilidades
fuera de su alcance en la vida real (Arsenault, 2009, 2014; Pérez Latorre, 2010).

Desde este punto de vista, las caracteristicas técnicas del videojuego funcionan
como un mero soporte de una serie de significados y representaciones de una realidad
determinada, que deben ser considerados desde la perspectiva cultural por los mensajes y
discursos que potencialmente pueden transmitir. De hecho, desde las posturas
narratoldgicas se defiende que el principal atractivo de los videojuegos reside
precisamente en las narrativas a las que acceden los jugadores, siendo una pieza clave en
su disfrute (Ang, 2006), de manera que resultan imprescindibles como hilo conductor y
justificador de las conductas que el jugador debe realizar, incluso en los casos en los que
el argumento del juego queda reducido a la minima expresion. Arsenault (2014) sefiala:

“Muchos juegos de disparos, lucha y accion presentan historias cuyo unico
proposito es justificar un diverso conjunto de niveles, enemigos y obstaculos que
deben ser abordados. Y aun asi, el hecho de que la narrativa no sea el elemento
principal de la experiencia de juego no es razon para desacreditar el estudio de la
narrativa en general ni las narrativas encontradas en los propios juegos. [...] El
enmarque de la narrativa alin juega un importante papel en la experiencia de juego;
esto incluye los cortes de escena, momentos de desarrollos narrativos no
interactivos que desempefian un numero de funciones de la actividad de juego
tales como establecer el ritmo, construir tension y suspense, y actuar como
recompensa a la progresion del jugador.” (pp. 8-9)*

A este respecto, diversos autores describen tanto a la ludologia como a la
narratologia aplicada a los videojuegos como dos caras de una misma moneda,
considerando innecesario el debate entre los posicionamientos de investigacion al abordar
ambos el mismo objeto de estudio desde perspectivas complementarias (Murray, 2005,
2006; Esnaola y Levis, 2008). En la mayoria de los casos, las reglas y mecanismos que

4 Traduccidn propia del original en inglés: “Many shooters, fighting and action games, for instance, feature
stories whose sole purpose is to justify a diverse array of levels, enemies and obstacles to be tackled. And
yet, to have narrative not be the main focus of the play experience is not a reason to either discredit the
study of narrative, or to discredit the narratives found in games themselves. [...] the framing narrative still
plays an important role in the game experience; this also includes the cut-scene, a moment of non-interactive
narrative development that performs a number of gameplay functions such as establishing rhythm, building
tension and suspense, and acting as a reward for player progression.” (Arsenault, pp. 8-9, 2014)
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delimitan la actividad de los jugadores dentro de un entorno virtual no pueden entenderse
sin un trama que las integre dentro del juego y motiven su utilizacidon para avanzar por
los diferentes niveles; del mismo modo, las historias y narraciones presentes en los
videojuegos son indivisibles de los aspectos ludoldgicos, pues son estos los que marcan
la interaccion de sus personajes tanto entre si como con el escenario donde tiene lugar la
accion (Planells de la Maza, 2011; Arsenault, 2014; Guanio-Uluru, 2016).

De este modo, en el estudio académico de los videojuegos y sus efectos en su
audiencia puede encontrarse una amplia diversidad de aproximaciones tanto teoricas
como metodoldgicas, vinculadas en gran medida a la disciplina tomada como punto de
partida. La sociologia, la antropologia, la filosofia, las teorias de la comunicacién o la
psicologia social y la psicologia de los medios, o incluso campos de estudios como la
medicina, la psiquiatria o la informatica, son susceptibles de centrar sus investigaciones
en los videojuegos desde planteamientos muy diferentes, debido a la riqueza y
complejidad de contenidos que en ellos se encierran y que precisan de una atencion y una
perspectiva concreta. En consecuencia, los enfoques tanto ludolégicos como
narratoldgicos no solo son validos por igual, sino que en ocasiones un uso mixto de ambos
planteamientos supone la mejor opcidn para abordar el objeto de estudio (Murray, 2005).
Dependiendo de las particularidades de cada investigacion, la aplicacion de una
metodologia u otra o el simple hecho de poner en el centro del analisis determinados
elementos frente a otros (por ejemplo, focalizando la observacion del discurso politico e
ideologico en un videojuego independientemente de sus mecanicas de juego, su potencial
adictivo o su calidad técnica y grafica) no implica desconocer, ignorar o desacreditar el
resto de facetas presentes en este tipo de ocio audiovisual ni negar su importancia. Para
comprehender el valor social real de los videojuegos, la comunidad académica necesita
considerar el estudio de todas sus aristas, seleccionando las técnicas de investigacion y
los marcos tedricos Optimos para cada una de ellas.

1.5. Videojuegos y cultura

Retomando la idea inicial con la que se abria el presente capitulo, la cultura
popular hoy en dia ha derivado en la llamada cultura de masas, gracias al desarrollo y
universalizacion de los medios de comunicacion y las nuevas tecnologias que ejercen
como vehiculos de una produccion cultural globalizada y potencialmente accesible a
cualquier persona en cualquier parte del mundo. Los videojuegos, como se ha sefialado
anteriormente, actualmente forman parte consolidada de este nuevo sistema de
intercambio cultural, suponiendo uno de los sectores clave en la industria del
entretenimiento cuyos productos son consumidos diariamente por millones de personas.

Asi, los videojuegos suponen una parte indivisible de la cultura de las sociedades
modernas, y mediante ellos son trasmitidos toda clase de significados compartidos como
ideologias, estereotipos, valores morales, creencias, costumbres, interpretaciones de la
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realidad, y un largo etcétera (Frasca, 2001; Squire, 2002; Pérez Latorre, 2010). No puede
entenderse adecuadamente la cultura contempordnea sin mencionar una serie de iconos
sociales y culturales que derivan directamente del mundo de los videojuegos y que son
reconocibles en cualquier parte del mundo, como por ejemplo los personajes de Super
Mario o Pikachu comparables en su popularidad al raton Micky Mouse de la
cinematografica Disney o al logo de la marca de refrescos CocaCola (Loguidice y Barton,
2009). Del mismo modo, existen muchas practicas sociales, especialmente entre las
generaciones mas jovenes, que dependen especificamente de esta clase de ocio para tener
razon de ser. Para muchas personas, jugar a videojuegos supone un medio de interaccion
y conexion con su entorno, sus amistades y su familia, ya que a través de ellos establecen
una relacion frecuente con su circulo social que refuerza y estructura su red afectiva,
siendo en ocasiones ¢€sta la principal motivacion para hacer uso de esta clase de ocio
(Selnow, 1984; Myers, 1990; Sherry, Lucas, Greenberg y Lachlan 2006; Gonzalez
Viézquez e Igartua, 2018). Desde los grupos de adolescentes que acudian conjuntamente
a los salones recreativos en los afios 70 y 80 hasta las comunidades de jugadores de los
juegos multijugador-masivos online, los videojuegos suponen una herramienta clave hoy
en dia para la socializacion de los individuos y su capacidad para compartir experiencias
y actividades sociales. De hecho, autores como Shaw (2010) hablan abiertamente de una
cultura de los videojuegos, llegando a considerar a esta clase de productos audiovisuales
como una ramificacion autonoma y separada de la cultura moderna predominante o
mainstream que posee sus propios codigos, significados y caracteristicas unicas. Dichas
particularidades van mas alla de un simple analisis del perfil de los jugadores, el tipo de
contenidos y la forma de hacer uso de ellos, sino que su estudio debe abordar a los
videojuegos como un corpus general presente en muy diversas facetas de la realidad
social.

1.6. La influencia de los videojuegos en la sociedad

Ademds de la generacion de nuevos simbolos y practicas sociales, los
videojuegos, del mismo modo que otros formatos tradicionales de ocio audiovisual,
ejercen también de catalizador y vehiculo de toda clase de significados que componen
parte esencial de la cultura de una sociedad. Para infinidad de autores, los videojuegos
suponen una potentisima herramienta didactica, capaz de favorecer en sus audiencias todo
tipo de aprendizajes tanto beneficiosos como perjudiciales, sirviendo tanto de modelo de
conductas a imitar como de espacios para desarrollar y afianzar comportamientos ya
existentes en el individuo.

Un ejemplo prototipico de esta vision de los videojuegos como potenciales
instrumentos de aprendizaje puede encontrarse en los denominados juegos serios o
serious games Esta clase de videojuegos son aquellos creados especificamente con
objetivos didacticos y de aprendizaje, convirtiendo el entretenimiento en un medio para
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lograr un fin y no un fin en si mismos (Marcano, 2008; Breuer y Bente, 2010; Chipia y
Fernando, 2011). Los videojuegos serios son empleados en una gran diversidad de
espacios y propositos, tales como el ambito escolar, el de la salud publica o con fines
politicos o religiosos, entre otros muchos (Susi, Johannesson y Backlund, 2007),
funcionado como espacios virtuales seguros donde trabajar competencias que mas tarde
se pretenden trasladar a la vida real. Por tanto, en este tipo especial de videojuegos se
incluyen los simuladores, especialmente usados en el aprendizaje del manejo de vehiculos
(por ejemplo, un avidn o un tren), instrumental de precision (por ejemplo, en la realizacion
de una operacion quirdrgica), o incluso en el entrenamiento militar de tropas para su
posterior actuacion en situaciones de guerra. Pero también pueden considerarse dentro de
esta categoria aquellos videojuegos cuyo propdsito radica en la transmision de una serie
de conocimientos o valores, desde la enseflanza de determinados contenidos en las
escuelas a la propaganda ideologica (Susi et al., 2007; Marcano, 2008).

No obstante, no es necesario que un videojuego haya sido disefiado ad hoc sobre
una tematica para sea susceptible de influir activamente en la conducta y actitudes de sus
usuarios. Existe una cada vez mas amplia literatura académica centrada en analizar como
esta clase de ocio audiovisual puede servir como escenario donde se repliquen y se
fomenten determinadas visiones de la realidad a través de la presencia de determinados
discursos politicos y socioldgicos (p.e., Navarrete Cardero y Molina Gonzalez, 2015;
Navarrete Cardero y Vargas Iglesias, 2018), mediante la aparicion de estereotipos de
género (p.e., Diez y Terron, 2014; Garcia y Bueno, 2016) o raciales (p.e., Barret, 2006;
Sisler, 2008), y del mismo modo en el estudio de cémo la exposicién a esta clase de titulos
puede derivar en la adquisicién de determinadas actitudes machistas o xen6fobas, o por
el contrario en el desarrollo de valores en igualad e integracion (Leonard, 2006).

También es facil hallar un amplio volumen de investigacion, en este caso desde
un punto de vista médico, sobre el componente adictivo y patologico de los videojuegos
y los trastornos de conducta que pueden generar relacionados con la dependencia, la
ansiedad o la ludopatia (p.e., Chdliz y Marco, 2011; Van Rooij, Schoenmakers, Vermulst,
Van Den Eijnden, y Van De Mheen, 2011; Brunborg, Mentzoni, Melkevik, Torsheim,
Samdal, Hetland, Andreassen y Palleson, 2013). Del mismo modo, también es posible
encontrar estudios sobre los beneficios a nivel psicofisioldgico y motor del uso frecuente
de esta clase de ocio, especialmente en lo referente a la atencion y a la destreza visual
(p.e., Acevedo, Sandoval, y Corredor, 2014).

Pero quizas el aspecto de la influencia de los videojuegos en sus usuarios que mas
atencion y preocupacion ha generado en la comunidad académica desde la temprana
aparicion de este género de entretenimiento a mediados de los afos 70 es la relacion entre
su consumo y el desarrollo de conductas, actitudes y patrones de personalidad violentos
y agresivos (Anderson, 2004; Ferguson, 2015). Hasta la fecha se ha publicado un enorme
numero de estudios e investigaciones centradas exclusivamente en esta cuestion, tanto
abordando el problema desde sus aspectos mas conductuales y de comportamiento como
— de un modo mas reciente— desde el punto de vista de la legitimacion de la violencia y
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los conflictos intergrupales, sin que a dia de hoy se haya alcanzado un consenso firme en
torno a esta cuestion.

Al respecto de esta problematica, el siguiente Capitulo 2 de la presente tesis
doctoral trata de realizar un recorrido sobre la historia de la investigacion entre la relacion
entre violencia y videojuegos, contextualizando cada uno de los estudios en la época en
la que fueron publicados con el fin de aportar una vision mas amplia de qué clase de
videojuegos y géneros protagonizaban dichas investigaciones, a la par que se contrastan
las diferentes posiciones adoptadas por la comunidad académica hasta el momento actual.
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Capitulo 2

Desde el Ajedrecista a Clash of Clans.
Historia [del estudio] de los videojuegos

“En cierto sentido, cada videojuego
representa la apropiacion de un instrumento
descifrador de codigo militar con el propdsito
de emplearlo para la expresion humana.”

You

Austin Grossman (2013)

2.1. Los antecesores de los videojuegos

En 1914 se presento en la conferencia de la Asociacion Espafiola por el Progreso
Cientifico celebrada en Valladolid el que probablemente sea uno de los mas interesantes
(y a la par mas olvidados) inventos de la historia de la ingenieria moderna. Su autor, el
ingeniero cantabro Leonardo Torres Quevedo, era ya un reputado inventor reconocido
por sus numerosas aportaciones al campo de la aerondutica y la electrdnica, especialmente
en el campo de la automatica, cuando sorprendié a sus colegas con un prototipo que
desafiaba los limites de la tecnologia de su época: el automata conocido como “El
Ajedrecista” (Gonzéalez de Posada y Gonzalez, 2005; Rodriguez Herrera, 2011). A
diferencia de otros falsos automatas jugadores de ajedrez de la historia como el célebre
“Turco” construido en 1769 Wolfgang von Kempelen (Rodriguez Alcalde, 1966), el
Ajedrecista de Torres Quevedo era la primera maquina autdbnoma conocida en ser
realmente capaz de completar finales de ajedrez contra un oponente humano
(concretamente, de torre y rey contra rey). Se trataba de un aparato electromecéanico
totalmente analdgico, que se servia de un sistema de circuitos eléctricos situados bajo un
tablero de ajedrez que se cerraban al colocar una pieza en una casilla determinada,
permitiendo al automata detectar la posicion de la misma y, en consecuencia, calcular a
través de un arbol de decisiones (programado de antemano y basado en el funcionamiento
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de las calculadoras algebraicas) la mejor jugada de respuesta posible. El movimiento final
se realizaba fisicamente mediante unos brazos mecanicos, ¢ incluso se indicaba el jaque
mate o la realizacion jugadas ilegales mediante del encendido de unas bombillas, por lo
que no se precisaba en ningin momento de la intervencion externa.

Ese mismo afio, el Ajedrecista tuvo su debut internacional en la Feria de Paris,
donde causoé gran expectacion entre el publico tal y como recogieron la revista Nature en
su edicion de ese mismo afno (Vigneron, 1914) y la Scientific American Magazine en
1915. No en vano, pues Torres Quevedo habia ideado lo que probablemente supondria el
primer antepasado directo de los videojuegos: un mecanismo electrénico autbnomo, una
suerte de inteligencia artificial primitiva, que podia enfrentarse — y ganar— en un juego
interactivo contra un contrincante humano (Gonzalez de Posada y Gonzalez, 2005).

Tras la mejora de su disefio original gracias a la colaboracion de su hijo Gustavo
Torres Quevedo Polanco, sustituyéndose los brazos mecanicos del Ajedrecista por un
mecanismo de imanes ocultos que desplazaban las piezas por el tablero, el automata fue
presentado una vez mas en 1919 en Madrid, donde cosechd un gran éxito y aprobacion
entre los expertos en ajedrez e ingenieria de la época. Sin embargo, el Ajedrecista nunca
tuvo un caracter comercial, sino tan solo divulgativo como herramienta para demostrar
de forma préctica los trabajos sobre automatica de su creador, y por tanto tan solo se
construyeron algunos prototipos de exposicion que todavia hoy se conservan en el museo
de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Caminos de la Universidad Politécnica
de Madrid.

Figura 4. Gustavo Torres ensefiando el funcionamiento del Ajedrecista a Norbert Wiener, padre de la
cibernética, en Paris (1951)
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Torres Quevedo, por su parte, continio su trayectoria en el campo de la
computacion, desarrollando importantes avances en su disciplina tales como el
aritmometro electromecanico, precursor de los ordenadores analogicos, asi como otros
inventos enfocados al mundo de la pedagogia igualmente revolucionarios (Gonzalez de
Posada y Gonzalez, 2005), hasta su fallecimiento en 1936 durante la Guerra Civil
Espanola.

Pese a que la teoria computacional continio avanzando durante las siguientes
décadas, especialmente durante estallido de la Segunda Guerra Mundial que impulso6 la
creacion de las primeras super computadoras como la alemana Z/ o estadounidense
ENIAC capaces de descifrar mensajes enemigos en clave o calcular con precision el
lanzamiento de proyectiles (Gonzalez de Posada y Gonzalez, 2005; Rodriguez Herrera,
2011), desde el Ajedrecista de Torres Quevedo no se tiene constancia de la existencia de
ningln otro intento exitoso de reproducir un juego tradicional de forma automatizada
hasta el afio 1939. En dicho afo, el fisico norteamericano Edward Condon presento en la
Feria Internacional de Nueva York su maquina Nimatron (Redheffer, 1948), la cual
permitia a los asistentes participar en una partida individual del juego conocido como
Nim, un sencillo pasatiempo en el que dos jugadores se turnan para retirar un nimero
variable de fichas de un tablero con el objetivo adelantarse a su rival en eliminar la Gltima
de ellas. Nimatron a duras penas podia considerarse una computadora como tal, ya que
su disefio se basaba en un sistema de contadores Geiger y relés electromecanicos que
actuaban como interruptores condicionales binarios, de forma que la maquina solamente
se limitaba a tomar decisiones para su proximo movimiento mediante formulas
matematicas sencillas preprogramadas, de un modo similar al Ajedrecista de Torres
Quevedo. Curiosamente, Condon incluyé un mecanismo que ralentizaba adrede unos
pocos segundos el procesamiento de los movimientos, con el objetivo de no ofender a los
jugadores humanos al recibir una respuesta a su jugada en tan solo una fraccion de
segundo (Redheffer, 1948; Weiner, 1968). De una tonelada de peso, més de dos metros
de altura y equipada con varios paneles de bombillas que facilitaba a los espectadores
seguir el curso del juego, Nimatron podria considerarse como la primera maquina
recreativa jamas creada, y de hecho gozé de gran popularidad durante todo el periodo en
el que estuvo expuesta, contabilizdndose més de cincuenta mil partidas realizadas contra
jugadores humanos.

Paradd6jicamente, tanto Condon como la empresa Westinghouse Electric
responsable de su construccion consideraron que Nimatron no tenia utilidad practica mas
alld del mero entretenimiento, e incluso fue asumida como un fracaso en su propdsito
original exponer al gran publico la funcionalidad de los contadores Geiger con la que
estaba construida. De esta manera, el proyecto quedé abandonado, y tras su posterior
aparicién en contadas exposiciones menores, la maquina Nimatron fue olvidada, y su
influencia inmediata en el desarrollo de la tecnologia computacional, practicamente
inexistente (Weiner, 1968).
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Figura 5. Mujer jugando una partida a Nimatron en la Feria Internacional de Nueva York. Westinghouse
Electric Corporation (1940)

Un destino parecido fue el que siguid, pocos aios mas tarde, otro de los inventos
que supondria la semilla de una revolucion que cambiaria por completo el universo del
ocio, la cultura y el arte audiovisual. El 25 de enero de 1947, los fisicos Thomas T.
Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann, ambos trabajadores de la empresa fabricante de
televisores DuMont Laboratories, registraron la patente del disefio del Dispositivo de
Entretenimiento con Tubo de Rayos Catodicos (Pérez et al., 2009; Blitz, 2016). El
aparato, inspirado en la tecnologia de radares desarrollada en la recientemente finalizada
Segunda Guerra Mundial, consistia en un tubo de rayos catddicos (llamado cominmente
CTR por sus siglas en inglés) conectado a un osciloscopio en cuya pantalla se generaba
un punto de luz capaz de ser desplazado de forma parabdlica de un lugar a otro del
monitor. Dicho movimiento podia modificarse a través de unos controles externos en
forma de interruptores y perillas, de manera que podia dirigirse su trayectoria hacia una
determinada posicion en la que, una vez alcanzada, el punto de luz se ampliaba y
difuminaba en la pantalla hasta desaparecer (Rodriguez Herrera, 2011; Blitz, 2016). De
esta forma, segiin sus creadores, se simulaba el lanzamiento de un proyectil que hacia
explosion al impactar en su objetivo, el cual se representaba mediante laminas o figuras
de plastico con forma de aviones, tanques o submarinos, superpuestas directamente sobre
la pantalla del osciloscopio. A través de esta sencilla tecnologia analogica, el Dispositivo
de Entretenimiento con Tubo de Rayos Catddicos permitia a sus usuarios encarnar a un
ficticio operario de artilleria encargado de derribar los objetivos enemigos en una batalla
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imaginaria, convirtiéndose asi en el primer juego electronico interactivo a través de un
monitor del que se tiene noticia (Pérez et al., 2009).

Sin embargo, del mismo modo que la Nimatron de Condon, el invento de
Goldsmith y Mann tuvo poca acogida entre los directivos de la empresa DuMont
Laboratories, y qued6 relegada a una simple demostracion teodrica de las posibilidades
que la tecnologia de monitores CTR podia ofrecer (Blitz, 2016). Quizas por lo costoso de
su construccion o sencillamente por el temor a tener una pobre acogida entre el potencial
publico, el Dispositivo de Entretenimiento con Tubo de Rayos Catodicos nunca vio la luz
mas alla de su prototipo, no fue fabricado ni comercializado, y pronto fue archivado como
una curiosidad mas; sus creadores, por su parte, abandonaron el proyecto y continuaron
su trayectoria profesional en otros campos (Blitz, 2016).

Bien es cierto que el prototipo de Goldsmith y Mann no fue el Gnico intento de
explorar el potencial de los avances tecnologicos desarrollados en el contexto de la
recientemente finalizada Segunda Guerra Mundial. Durante la segunda mitad de la década
de 1940, cientificos de la talla del britdnico Alan Turing o el estadounidense Claude
Shannon, considerados los padres de la teoria de la computacion, empezaron a considerar
la posibilidad de implantar programas de simulacion de ajedrez en las super computadoras
originalmente disefiadas con fines militares (Rodriguez Herrera, 2011). Su planteamiento,
no obstante, no estaba enfocado al uso de esta clase de maquinas como herramientas
recreativas para el gran publico, como era el caso de Goldsmith y Mann; por el contrario,
la teorizacion de modelos de ajedrez aplicados a la computacion buscaba profundizar
mediante los juegos de logica en el desarrollo de una Inteligencia Artificial cada vez mas
compleja y autdonoma, linea de investigacion que era considerada como prioritaria en el
campo de la recién nacida informatica. De esta forma, entre 1948 y 1950 junto con el
matematico David G. Champernowne y en colaboracion con la Universidad de
Manchester, Turing disefi¢ el primer programa de simulacion de ajedrez, llamado
Turochamp (Rodriguez Herrera, 2011), el cual tedricamente permitiria a una
computadora ganar una partida frente a un contrincante humano, mediante el uso de una
serie de algoritmos. Sin embargo, el programa no pudo ponerse en practica debido a que
en aquella época todavia no existia ninguna maquina lo suficientemente potente como
para poder ejecutar las rutinas disefadas, por lo que Champernowne y Turing tuvieron
que demostrar su efectividad de manera manual, calculando mediante lapiz y papel cada
uno de los procesos que deberia realizar una hipotética computadora. Poco después,
Shannon (1950) publicaria el primer articulo cientifico sobre las técnicas de
programacion necesarias para desarrollar programas de computadora capaces de simular
adecuadamente una partida de este juego de tablero.

Durante el mismo periodo, y con motivo de la Exposicion Nacional Canadiense
de 1950, el ingeniero Josef Kates, trabajador de la empresa fabricante de radares Rogers
Majestic, presentd Berti The Brain, la que seria la primera computadora propiamente
dicha capaz de ejecutar un juego virtual. A través de un sencillo teclado de nueve casillas,
los usuarios podian enfrentarse a una inteligencia artificial en una partida del conocido
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juego “tres en raya”, la cual se representaba en un tablero de gran tamafio formado por
pequeiias valvulas termoidnicas que se iluminaban formando los simbolos de aspas (X) o
circulos (O) situados en las posiciones adecuadas (Rodriguez Herrera, 2011). Pese a que
inicialmente el objetivo de la computadora no era otro que mostrar con fines comerciales
las capacidades de un modelo concreto de valvulas termoidnicas como sustitucion de las
bombillas tradicionales, Bertie The Brain se convirtio sin pretenderlo en uno de los
primeros ordenadores recreativos de la historia.

Figura 6. El comediante Danny Kane ganando a la computadora Bertie the Brain. Revista LIFE (1950)

Tan solo un afio después e inspirada por la desaparecida Nimatron, el 5 de mayo
de 1951 en el Festival Britanico fue presentada la computadora Nimrod, desarrollada por
John Makepeace Bennett y construida por la empresa britanica de ingenieria Ferranti
(Rodriguez Herrera, 2011). Al igual que Bertie de Brain, Nimrod fue uno de los primeros
ordenadores especificamente construido con el unico objetivo de ejecutar un juego
determinado, siendo pionera en el empleo de la tecnologia de las computadoras para fines
recreativos.

La misma empresa Ferranti, en colaboracion con la Universidad de Manchester,
fue la responsable de la aparicion de la computadora Ferranti Mark [ en 1951,
considerada la primera fabricada con fines comerciales y enfocada al publico general
(Rodriguez Herrera, 2011). De un tamafio mucho mas reducido que las predecesoras
presentadas en exposiciones, dicha computadora fue el modelo elegido por matematico
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de origen aleman Dietrich Prinz para escribir el primer programa de ajedrez para una
computadora electronica real, en noviembre de ese mismo afio.

Figura 7. Dr. Dietrich Prinz cargando un programa de ajedrez en una computadora Ferranti Mark 1.
Hulton-Deutsch Collection (1955)

Su programa llamado Mate-in-Two era mucho mas sencillo que el programa
Turochamp de Turing y Champernowne, pues solo permitia simular jugadas de jaque-
mate en dos movimientos, empleando una media de 15 minutos para calcular cada
solucion (Rodriguez Herrera, 2011). Sin embargo, supuso la primera aplicacion practica
en un soporte computacional de las bases tedricas establecidas por Shannon en 1950.
Aparecia asi lo que podia considerarse como el primer programa de entretenimiento de la
historia, es decir, el conjunto de instrucciones y coédigos informaticos susceptibles de ser
cargados en una computadora digital y lograr que ésta fuese capaz de reproducir un juego,
sin necesidad de estar disefiada especificamente para ello.

2.1.1. La esfera militar como origen de los videojuegos

Es interesante constatar el hecho de que, si se considera de manera conjunta los
diferentes ingenios que de un modo u otro implican la primera manifestacion de los
elementos caracteristicos de los videojuegos, puede encontrarse un nexo comun a pesar
de las distancias tanto geograficas y cronoldgicas como académicas entre sus creadores:
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todos ellos comparten un cierto vinculo, de una manera u otra, con la esfera bélica y
militar.

Por un lado, y de manera mas evidente, las primeras computadoras recreativas
como Nimatron, Nimrod o Bertie The Brain no eran mas que prototipos derivados
directamente de tecnologias que habian sido desarrolladas con tan solo unos pocos afos
atras en el contexto de la Segunda Guerra Mundial, y sin la inversion y el esfuerzo de la
industria militar inmersa en una auténtica carrera armamentistica que otorgara ventajas
sobre sus adversarios, probablemente la informatica tal y como se conoce hoy en dia
hubiese visto su aparicion y desarrollo ralentizado hasta puntos dificiles de imaginar
(Power, 2007; Herbst, 2008; Sample, 2008; Rodriguez Herrera, 2011). Por tanto, podria
argumentarse que los ordenadores actuales y su uso recreativo a través de los videojuegos
no son mas que la aplicacion civil de herramientas de guerra, disefiadas con objetivos
belicistas muy alejados de los usos que de ella se hacen en las realidades modernas. La
misma apreciacion puede hacerse también en el caso del mencionado Dispositivo de
Entretenimiento con Tubo de Rayos Catodicos de Goldsmith y Mann, pues pese a tratarse
de un dispositivo puramente analdgico, su disefio partia de los dispositivos de radar
militares (Rodriguez Herrera, 2011). Incluso los programas de software disefiados por
Alan Turing o Dietrich Prinz perseguian profundizar en el desarrollo de inteligencias
artificiales capaces de predecir y responder a los movimientos de un adversario, con el
fin ultimo de incorporar dichos avances al campo de la tecnologia militar en el que el
propio Turing habia trabajado en el bando Aliado durante el reciente conflicto bélico en
Europa.

Por otro lado, resulta llamativo (o al menos curiosa casualidad) que tanto en el
caso de Turing y Dietrich como del pionero espafiol Torres Quevedo, dichos ingenieros
utilizasen el juego de ajedrez como escenario para poner en practica sus ideas sobre
inteligencias artificiales. Si bien probablemente este hecho se debe fundamentalmente a
que el ajedrez precisa de la aplicacion de planteamientos l6gicos y deductivos a partir de
la combinacion de varios escenarios, dicho juego ancestral no deja de ser una recreacion
simbolica de una batalla entre dos ejércitos (Peterson, 2012). Del mismo, la actividad
propuesta por Goldsmith y Mann para hacer uso de su ingenio analdgico, tal y como se
detallaba anteriormente, era la de simular el lanzamiento de un proyectil hacia objetivos
militares como aviones o soldados, de forma que los usuarios pudiesen jugar a la guerra
desde la comodidad de sus salones.

En cualquier caso, si bien probablemente no sea mas que una apreciaciéon que
dificilmente va mas alla de lo anecdotico, el origen de los videojuegos profundiza sus
raices mas primitivas en la esfera militar, tanto en lo concerniente a las tecnologias
computacionales que afios mas tarde harian posible la informatica con usos recreativos,
como a la tematica de sus primeras propuestas. Dicho vinculo con la guerra, los
enfrentamientos y la retorica bélica se convertiria en un aspecto recurrente y caracteristico
de los videojuegos a lo largo de su historia, apareciendo una y otra vez a lo largo de las
épocas como uno de los escenarios favoritos de los disefiadores y programadores para
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desarrollar sus proyectos, y del mismo modo contando incondicionalmente con el
respaldo de un publico en su constante demanda de esta clase de contenidos.

2.2. Los primeros videojuegos y la revoluciéon de las maquinas recreativas

En 1952, el por entonces estudiante de la Universidad de Cambridge Alexander
S. Douglas presentdé como parte de su trabajo de tesis doctoral un programa capaz de
reproducir una partida de 0X0 (equivalente al juego denominado “tres en raya” en
espafiol) en una computadora equipada con una pantalla grafica digital (Pérez et al., 2009;
Herrera, 2011). De esta forma, Douglas aunaba en un solo prototipo el hecho de ser un
programa susceptible de ser introducido en una computadora ya existente, como en el
caso de Dietrich, y a la vez permitir por primera vez la representacion visual del juego en
una pantalla, como sus predecesoras Bertie The Brain 'y Nimrod.

Sin abandonar el entorno académico, en 1958 aparecid Tennis For Two, disenado
por el fisico William Higginbotham en el Laboratorio Nacional de Brookhaven, pensado
como un simple entretenimiento para los visitantes que acudian al taller donde trabajaba
(Anderson, 1983). Este dispositivo experimental, formado por un osciloscopio conectado
a una computadora, permitia simular de forma virtual un partido de tenis entre dos
jugadores, siendo asi el primer juego electronico interactivo multijugador.

Figura 8. Recreacion del dispositivo Tennis For Two. Museum of Electronic Games & Art (2011)

Tanto 0X0 como Tennis For Two rivalizan, para algunos autores e historiadores,
por el honor de ser considerados el primer videojuego de la historia (Anderson, 1983;
Rodriguez Herrera, 2011). Sin embargo, ambos prototipos carecen de determinadas
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aspectos definitorios del concepto moderno de videojuegos, segin las definiciones
mencionadas con anterioridad; la falta de animaciones o representacion de un escenario
virtual del prototipo de Douglas, o el hecho de que el dispositivo de Higginbotham no se
tratase de un programa de software independiente de su plataforma, unido a que ambos
fueron disefiados con fines experimentales y no recreativos, hace que resulte cuanto
menos debatible su denominacidén como tales (Rodriguez Herrera, 2011).

No seria hasta la llegada de la década de 1960 cuando aparecerian los videojuegos
tal y como se conciben hoy en dia. Si se recupera la definicion de videojuego planteada
en el Capitulo 1 de este mismo texto, puede considerarse que el primero de su clase en
ajustarse verdaderamente a los limites del concepto es el juego conocido como
“Spacewar!”. Desarrollado en 1962 por Steve Russell en el prestigioso Instituto
Tecnolégico de Massachusetts (MIT por sus siglas en inglés), el videojuego de nuevo
empleaba la retorica bélica al simular un duelo entre dos naves espaciales que pretendian
destruirse mutuamente. Se trataba asi de un juego multijugador, en el que ambos
participantes humanos podian controlar el movimiento de las naves y la direccion de los
proyectiles que debian alcanzar a su rival, mientras la accién se enmarcaba en un entorno
virtual que representaba el espacio exterior (Rodriguez Herrera, 2011). El videojuego se
encontraba instalado en una computadora PDP-1, poseedora de periféricos externos a
modo de controles y una pantalla digital donde se representaba visualmente la partida.

Figura 9. Videojuego “Spacewar!” en una computadora PDP-1. Historical Software Collection (1962)

El prototipo de Russell tuvo una gran popularidad en el pequefio circulo
académico del MIT vy, gracias a su naturaleza abierta (Anderson, 1983; Rodriguez
Herrera, 2011), se convirtio en el campo de pruebas para los programadores pioneros en
el disefio de software y la programacion informatica. Asi, el concepto de Spacewar! fue
reproducido en otros microordenadores de la época, sometido a infinidad de
modificaciones y mejoras, y exportado a otros campus universitarios como el de la
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Universidad de Standford, donde sirvi6 de inspiracion para la creacion de Galaxy War en
1971, el primer videojuego de consola recreativa conocido. Unos pocos meses después,
Nolan Bushnell y Ted Dabney, futuros fundadores de la empresa Atari Inc., presentaron
su version de Spacewar!, llamada Computer Space, que se convertiria en el primer
videojuego producido en masa (Rodriguez Herrera, 2011). Ambos juegos, que de nuevo
reproducian una batalla entre naves de ciencia ficcidbn ambientada en el espacio,
inaugurarian la era de las maquinas recreativas que marcaria un punto de inflexiéon en la
historia de la industria del entretenimiento y la cultura moderna.

Tan solo un afio después, en 1972, Ralph Baer lanzé al mercado la primera
videoconsola doméstica de la historia, llamada Magnavox Odyssey. Dicha consola estaba
basada en un prototipo anterior llamado Brown Box, que el propio Baer habia ofrecido
sin éxito a varias empresas del sector en 1968, y ofrecia un total de veintiocho videojuegos
diferentes de simulacion de deportes como el tenis o el voleibol. Su popularidad se dispar6
en poco tiempo, llegandose a alcanzar las 100.000 unidades vendidas en EE. UU. en esa
navidad, y pronto los fabricantes de la época comenzaron a presentar sus propias
versiones de los videojuegos presentes en la videoconsola (Kent, 2001). Nacia asi el
videojuego de maquina recreativa Pong (Atari Inc., 1972), un simulador de ping pong
que cosecharia un enorme éxito para su empresa fabricante Atari Inc. y la situaria como
la lider indiscutible de la industria durante los primeros afios de la década de 1970, pese
a la creciente competencia (Kent, 2001; Rodriguez Herrera, 2011). Desde ese momento,
la proliferacion de nuevos juegos fue exponencial, amplidndose e innovandose en otros
géneros como el de carreras, disparos o puzles, con titulos como Space Race (Atari Inc.,
1973) y Gran Trak 10 (Atari Inc. y Cyan Engineering, 1974), Owak! (Atari Inc., 1974),
Gun Fight (Taito Co., 1975) y Seawolf (Midway Games, 1976), o Breakout (Atari Inc.,
1976), respetivamente.

Figura 10. Captura de pantalla de una partida de Gun Fight. Taito Co. (1975)
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De forma paralela, las maquinas arcades de videojuegos tuvieron un avance
imparable en la industria del entretenimiento, convirtiéndose en elementos indispensables
en cualquier salén recreativo de la época. Por su parte, el mercado de videoconsolas
continud desarrollando nuevos modelos que gozaban de gran popularidad, destacando
especialmente la Atari 2600 presentada en 1978, y cuya su presencia era cada vez mas
habitual en los hogares de todo el mundo (Rodriguez Herrera, 2011). Fue la misma época
en la que empezaron a comercializarse de forma masiva los primeros ordenadores
personales, como el lanzamiento en 1977 del Apple 11, desarrollado por la empresa Apple
fundada en 1976 por Steve Wozniak, Ron Wayne y Steve Jobs (siendo estos dos tltimos
ex trabajadores de Atari Inc.).

2.3. La era dorada de los videojuegos arcade

El final de la década de 1970 estuvo marcado por la irrupcion de las industrias
japonesas de videojuegos en el mercado mundial, lideradas por la empresa fabricante de
maquinas recreativas Taito Co., fundada originalmente en 1953. Su videojuego insignia
Space Invaders bati6 récords desde su comercializacion en 1978, en parte gracias al gran
éxito cinematografico de la saga Star Wars estrenada recientemente (Kent, 2001), ya que
dicho videojuego estaba ambientado en una batalla donde el jugador debia defender el
planeta Tierra del ataque de fuerzas extraterrestres invasoras. No es extrafar, por tanto,
que el mismo concepto de videojuego fuese rapidamente replicado tanto por la propia
empresa Taito Co. (con titulos como Galaxy Wars en 1979) como por sus competidores,
con la aparicion de juegos como Galaxian (Namco, 1979), War of the Worlds (Skelly,
1979), Battlezone (Atari Inc., 1980) o Defender (William Electronics, 1980), por citar
algunos ejemplos. La temadtica bélica y la simulacion de una batalla violenta (en estos
casos enmarcada en universos de ciencia ficciéon) se imponia como el recurso
omnipresente en los videojuegos mds populares, gozando como género de una gran
hegemonia entre las preferencias del publico (Kent, 2001). Fue precisamente en el afio
1980 cuando vio la luz Computer Bismark (Strategic Simulations Inc., 1980), considerado
pionero en el género de estrategia y el primer videojuego en lograr cierto éxito en el
campo de los wargames virtuales. Este subgénero agrupa a aquellos juegos que persiguen
simular batallas de una forma realista en lo que a sus mecanicas se refiere, es decir,
considerando la disposicion y caracteristicas del terreno de batalla, el movimiento de las
tropas y combatientes, etc., asi como buscar una ambientacion historica o verosimil.
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Figura 11. Captura de pantalla de una Partida de Computer Bismark. Strategic Simulations Inc. (1980)

Disefiado para ser jugado en un ordenador personal, Computer Bismark (Strategic
Simulations Inc., 1980) simulaba una batalla naval en el Océano Atlantico entre buques
britanicos, controlados por el jugador principal, y sus oponentes alemanes durante la
Segunda Guerra Mundial, a través de un sistema de turnos durante los cuales se daba
instrucciones de movimiento en unas coordenadas (representadas por numeros) y/o
ataque a los diferentes barcos virtuales (representados por letras) con el objetivo de ganar
puntos destruyendo la armada rival. El videojuego supuso asi el punto de partida para un
nuevo género que, si bien estuvo eclipsado por el género arcade durante sus primeros
afos de existencia, lograria alcanzar gran repercusion en las décadas futuras.

Esta situacion de hegemonia de los videojuegos de ambientacion bélica y
mecanicas violentas se prolongaria hasta la llegada del célebre Pac-Man (Namco, 1980),
tal y como su propio creador Toru Iwatani explicaria afios después: “todos los juegos de
ordenador disponibles en aquel momento eran de una violenta tematica bélica y del estilo
de Space Invaders. No habia juegos que cualquier persona pudiese disfrutar [...] yo queria
presentarme con un juego “cémico” (Lammers, 1986, p. 3). Gracias a un disefio sencillo
y una mecanica innovadora, en la que el iconico personaje con forma de circulo
incompleto (conocido coloquialmente en Espafia como Comecocos) debe recorrer un
trazado laberinto recogiendo fichas y evitando una especie de fantasmas, Pac-Man supuso
un auténtico fendmeno mundial (Rodriguez Herrera, 2011) que revoluciond el mundo de

> Traduccidn propia del original en inglés: “all the computer games available at the time were of the
violent type - war games and space invader types. There were no games that everyone could enjoy [...]
wanted to come up with a "comical" game” (Lammers, 1986, p. 3).
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los videojuegos tanto en el campo de las maquinas recreativas como en el de las
videoconsolas domésticas, superando en popularidad al hasta el entonces imbatible Space
Invaders y convirtiéndose en el juego arcade mas vendido de la historia (Kent, 2001).

Al ano siguiente del debut de Pac-Man, en 1981 tendria lugar la aparicion de otro
de los grandes hitos de la historia de los videojuegos: Donkey Kong (Nintendo, 1981).
Disefiado por Shigeru Miyamoto y precursor del género de plataformas, Donkey Kong
fue el primer gran éxito para la empresa japonesa Nintendo, que pocos afios después se
convertiria en un gigante de la industria de las videoconsolas domésticas (Rodriguez
Herrera, 2011). Ademas, supuso la primera aparicion del personaje de Super Mario, uno
de los mayores iconos de los videojuegos y probablemente de la cultura popular de la
segunda mitad del s. XX.

Los primeros anos de la década de 1980 fueron también testigos del surgimiento
de los ordenadores y consolas de 8 bits, las cuales permitieron a los jugadores
experimentar un importante salto cualitativo en la calidad de los gréaficos, animaciones y
sistema de guardado de las partidas (Kent, 2001). Los microordenadores Commodore 64
(1982), Amstrad CPC (1984) y ZX Spectrum (1982) fueron pioneros en esta nueva
tecnologia, siendo este ultimo fue uno de los primeros dispositivos de origen europeo en
alcanzar gran popularidad en todo el mundo, pese a la enorme competencia que supuso
la salida al mercado de la consola Nintendo Entertainment System (1983) y de manera
mas tardia la consola Sega Master System (1985) construida por la también empresa
japonesa Sega y de gran éxito en Europa.

Gracias a la liberacion de las licencias de las franquicias por parte de los
fabricantes en beneficio de terceras empresas desarrolladoras, asi como el amplio abanico
de plataformas disponibles, la creacién de nuevos videojuegos para estas plataformas
experimento6 un desarrollo sin precedentes. Fue durante este periodo cuando se lanzaron
al mercado titulos tan emblematicos como Super Mario Bros (Nintendo, 1985),
Ghosts’n’Goblins (Capcom, 1985) o Mega Man (Capcom, 1987) para el género de
plataformas, The Legend of Zelda (Nintendo, 1986) o Final Fantasy (Squaresoft, 1987)
para el género de rol y aventura, Street Fighter (Capcom, 1987) o Double Dragon
(Technos Japan, 1987) para el género de lucha, o Tetris (Pazhitnov, 1984) para el género
de puzles, entre otros muchos ejemplos. Muchos de ellos supondrian en inicio de largas
sagas que continuan siendo grandes éxitos de venta incluso hoy en dia. Los videojuegos
de tematica bélica, si bien perdieron protagonismo en comparacion con los nuevos
géneros, también experimentaron la salida al mercado de varios éxitos de ventas, como
1942 (Capcom, 1984), Commando (Capcom, 1985), Battle of Midway (Personal Software
Services, 1987), Operation Wolf (Taito Co., 1987), Contra (1987) o el popular Metal
Gear (Konami, 1987).
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Figura 12. Captura de pantalla de una partida de Metal Gear. Konami (1987)

En ultima instancia, el auge de las videoconsolas y los ordenadores domésticos
supondria el hundimiento a medio plazo del sector de las maquinas recreativas para a dar
paso a una nueva era en la industria de los videojuegos. (Kent, 2001; Rodriguez Herrera,
2011).

2.4. Los primeros estudios sobre la influencia de los videojuegos violentos

En este contexto de auténtica revolucion social y cultural en el campo del
entretenimiento audiovisual fue progresivamente incrementandose el nimero de voces,
tanto en la opinioén publica como en la drbita académica, que se preguntaban sobre la
posible influencia del consumo de videojuegos en la conducta y la personalidad de sus
usuarios, especialmente entre la audiencia adolescente. Ya en 1976 tuvo lugar la primera
polémica con el mundo de los videojuegos en su epicentro, cuando en pleno auge de las
maquinas recreativas aparecid en el mercado el videojuego Death Race (Exidy, 1976).
Inspirado en su relativamente desconocido predecesor Destruction Derby (Exidy, 1975),
el juego ponia a los usuarios al volante de un vehiculo que debia atropellar a una suerte
de humanoides (diablillos, segun sus creadores), los cuales al morir dejaban en la pantalla
el icono una lapida, para lograr el mayor nimero de puntos.
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La controversia no tardo en llegar cuando los medios estadounidenses se hicieron
eco de su lanzamiento y el videojuego apareci6 en los titulares de prensa (Young, 1976)
e incluso en programas de television como 60 Minutes de la CBS (Kent, 2001), donde fue
duramente criticado como violento y “desagradable” (Young, 1976). Se abria asi por
primera vez el debate en la opinioén publica sobre la influencia de los videojuegos en sus
usuarios habituales, especialmente entre los jugadores mas jovenes que invadian los
salones recreativos de la época (Ferguson, Rueda, Cruz, Ferguson, Fritz, y Smith, 2008).
Como suele ocurrir en estos casos, la polémica generada no hizo mas que incrementar el
numero de ventas, lo cual no impidi6é que muchos establecimientos retiraran el videojuego
por miedo a las criticas (Young, 1976; Kent, 2001).

Figura 13. Primer plano de la recreativa Death Race. Exidy (1976)

Sin embargo, hubo que esperar casi siete afios desde la polémica generada por
Death Race hasta que Gibb, Bailey, Lambirth y Wilson (1983) publicasen uno de los
primeros estudios cientificos sobre esta cuestidn, en respuesta a las crecientes
declaraciones en prensa que afirmaban que los videojuegos fomentaban conductas
antisociales. En su investigacion, realizada sobre una muestra de 280 jugadores
adolescentes de diferentes perfiles, dichos autores indagaron en la posible relacion del
consumo habitual de esta clase de ocio con factores de personalidad como la hostilidad,
la autoestima, la compulsividad o el aislamiento social; en contra del discurso
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predominante en la opinion publica de la época, los resultados mostraron que no existia
suficiente evidencia empirica para sostener que el consumo de videojuegos se asociase al
desarrollo de patrones negativos de personalidad.

En un articulo similar, Dominick (1984) abordaba de nuevo la relacion entre el
consumo de videojuegos violentos (entre los que el autor incluia titulos ya mencionados
como Space Invaders y Defender, pero curiosamente también otros mas neutros como
Pac-Man) y niveles altos de agresividad y baja autoestima, extendiendo sus anélisis a
otras variables como la delincuencia juvenil o el rendimiento académico. En contraste
con Gibb et al. (1983), si se encontrd correlacion entre consumo de videojuegos y las
medidas de agresividad, aunque moderada por el sexo de sus participantes (de manera
que las mujeres eran las unicas en mostrar diferencias estadisticamente significativas); en
lo referente a la autoestima, también se detectd una correlacion entre niveles bajos y
mayor frecuencia de asistencia a salones recreativos. Por su parte, ni la delincuencia
juvenil ni el rendimiento en la escuela mostraban evidencias de verse asociados al
consumo de videojuegos.

Otro ejemplo de trabajos pioneros en este campo fue la investigacion realizada
por Kestenbaum y Weinstein (1985), quienes encuestaron a 208 adolescentes varones con
el fin de analizar la relacion entre el consumo de videojuegos, factores de personalidad y
estrategias de resolucion de conflictos y situaciones frustrantes. Los autoinformes
obtenidos mostraron que los participantes empleaban los videojuegos como una forma de
liberar la tension y la agresividad, de manera que esta clase de ocio podia no solo no ser
nociva, sino incluso tener un efecto positivo en la reduccion de las conductas violentas
mediante el fendomeno conocido como catarsis.

En la misma linea, Graybill, Kirsch y Esselman (1985) profundizaron en la gestion
de la frustracion disefiando un estudio experimental en el que expusieron a dos grupos de
nifios de escuela elemental a videojuegos violentos (boxeo) o no violentos (basket), para
después analizar su reaccion ante diferentes escenarios de conflictos hipotéticos. Las
diferencias encontradas entre ambas condiciones no fueron significativas y, por tanto, no
permitieron establecer conclusiones claras, en parte debido a los fallos metodologicos
detectados como la falta de datos pre-test o la equiparacion previa de la dificultad de
ambos videojuegos. En una investigacién posterior (Graybill, Strawniak, Hunter y
O’Leary, 1987) estos errores intentaron ser subsanados al emplearse seis videojuegos
diferentes para construir las dos condiciones experimentales, asi como la inclusion de
cuestionarios de agresividad aplicados antes y después de la exposicion experimental y
una medicion de la conducta prosocial de los participantes otorgandoles la posibilidad de
ayudar o entorpecer a sus compaifieros durante una partida a un juego ficticio. De nuevo,
los investigadores no encontraron ningun resultado concluyente, al no detectar diferencias
entre las respuestas de los participantes de ambas condiciones.

Un estudio similar al desarrollado por Graybill et al. (1985) fue realizado un afio
después por Cooper y Mackie (1986) sobre una muestra de 80 nifios, exponiéndoles por
parejas (en las que uno de ellos jugaba y otro observaba) de forma aleatoria a una de las
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tres condiciones experimentales planteadas: videojuego violento, videojuego no violento
y juego control. A continuacidn, se situaba a los participantes en un entorno de juego
libre® donde observar el tipo de actividad elegida por cada uno de ellos. Ademas, para
medir la agresividad interpersonal se plante6 a los nifios un dilema sobre administracion
de premios y castigos a otro grupo ficticio de estudiantes de su edad. Los resultados
mostraron que la condicion experimental solo afectaba a la eleccion del juego libre en el
caso de las nifas, de manera que tendian a realizar actividades mas violentas si habian
previamente jugado o visualizado un videojuego violento, mientras que el mismo efecto
no pudo apreciarse en los nifios. Los autores atribuyeron este hallazgo a la menor
habituacion de los participantes femeninos a los contenidos violentos, asociados a
actividades tradicionalmente masculinas, de manera que ésta tendria un efecto mayor en
su conducta que en el caso de sus compafieros varones. Respecto a la agresividad
interpersonal, no se observaron diferencias significativas en ninguno de los casos.

Resultados mas concluyentes fueron los obtenidos por Anderson y Ford (1986),
quienes emplazaron a una muestra de estudiantes universitarios a jugar a videojuegos de
contenido violento variable (siguiendo unos criterios establecidos por los propios
estudiantes en una fase anterior del estudio) para, a continuacion, medir variables
afectivas como la ansiedad, la hostilidad y la depresion. Los datos mostraron un
incremento en la ansiedad de los participantes sometidos a los videojuegos con mayor
carga violenta, fendmeno que también se observo en el caso de la hostilidad, aunque solo
de manera tendencial.

Por su parte, Silvern y Williamson (1987) llevaron a cabo un experimento en el
que se pretendia comprobar la existencia de diferencias en el incremento de la agresividad
en nifios de 6 anos tras ser expuestos bien a un videojuego, bien al visionado de un
programa de television, utilizando de nuevo la técnica de observacion de juego libre como
en el estudio de Cooper y Mackie (1986). Tras la comparacion de las medidas pre-test y
post-test, los autores apreciaron un importante aumento de la conducta violenta de los
nifios que, sin embargo, se dio en igual medida en las dos condiciones experimentales
utilizadas. Ese mismo afio Winkel, Novak, and Hopson (1987) incorporaron el andlisis de
medidas psicofisiologicas tales como el ritmo cardiaco a esta clase de estudios sobre la
influencia de los videojuegos violentos en la respuesta agresiva de los jugadores. Para
ello emplearon una muestra de 56 estudiantes de instituto, que fueron expuestos a
videojuegos agrupados en tres niveles de violencia (mas una cuarta condicidon control),
periodo durante el cual se midi6 la tasa cardiaca de los participantes. Posteriormente se
midi6 el grado de agresividad mediante una valoracion de la administracion ficticia de
premios y castigos econdomicos a sus compaieros, ademas de controlarse sus patrones de
personalidad y experiencia en esa clase de juegos como variables independientes. Si bien
se encontraron correlaciones significativas entre los perfiles de personalidad, la respuesta

6 Se entiende como juego libre la actividad de juego realizada de forma espontanea y por propia iniciativa
del nifio, sin intervencion de los adultos en el establecimiento de reglas, objetivos o limite de tiempo
(Garcia Blanco, 1995).
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psicofisioldgica y la agresividad, los resultados mostraron poca o ninguna influencia del
contenido de los videojuegos.

Hacia el final de la década de 1980, Schutte, Malouff, Post-Gorden, y Rodasta
(1988) realizaron de nuevo un experimento empleando las técnicas de observacion de
juego libre con una muestra de nifios dividida en dos condiciones experimentales, en las
cuales se empleaba un videojuego de karate o un videojuego de balanceo en lianas en una
selva. Después de la fase experimental, se ofrecid a los participantes la posibilidad de
participar en juegos fisicos en los que se replicaba lo observado en los videojuegos,
comprobandose como los nifios tendian significativamente a elegir aquellas actividades
coherentes con la condicidon experimental a la que habian sido expuestos. Schutte et al.
(1988) obtenian asi resultados diferentes a los encontrados en la investigacion de Cooper
y Mackie (1986) mencionada anteriormente.

Resulta evidente que en esta etapa temprana del estudio de la influencia de los
videojuegos no existia unanimidad en las conclusiones obtenidas a través de los diferentes
estudios, haciendo dificil establecer un posicionamiento claro desde el punto de vista
académico en el debate existente en la opinidén publica en aquella época. Autores como
Gibb et al., (1993), Dominick (1984), Kestenbaum y Weinstein (1985), Graybill et al.
(1985), Graybill et al. (1987) o Winkel et al. (1987) no hallaron suficiente base empirica
para argumentar que los videojuegos podian tener un efecto negativo en el publico,
mientras que otros como Cooper y Mackie (1986) y Silvern y Williamson (1987) solo
encontraron datos que respaldasen una influencia relativa bajo ciertas circunstancias. En
cambio, los trabajos de Anderson y Ford (1986) y Schutte et al. (1988) revelaron
resultados que apuntaban hacia una influencia negativa de esta clase de ocio. Las
discrepancias entre los trabajos de los investigadores podian deberse a multiples causas,
muchas de ellas de origen metodologico debido a la falta de procedimientos y
herramientas de medida estandarizadas y creadas especificamente para esta clase de
estudios, asi como las claras diferencias de edad entre las muestras empleadas en cada
uno de los experimentos. Tampoco existia ain un corpus teorico sélido para enmarcar la
investigacion en este campo y que pudiera aportar una perspectiva capaz de integrar y
explicar los diferentes datos, congruentes o no. La investigacion, por tanto, se encontraba
aln en una fase de acercamiento al objeto de estudio, observando los fendmenos mas que
explicandolos, y apoyandose en el mejor de los casos en las investigaciones anteriores
sobre otra clase de ocio audiovisual, como los estudios sobre la influencia de la television
o el cine.

2.5.1990: la década de las consolas

Hacia el final de los afios 80 el liderazgo de las videoconsolas domésticas era ya
una realidad consolidada, habiendo conseguido esta clase de plataformas desplazar poco
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a poco al mundo de las maquinas arcades y los salones recreativos, sector que se
encontraba en una situacion de estancamiento en el aio 1983 (Rodriguez Herrera, 2011).

El cambio de década trajo consigo, una vez mas, un nuevo salto cualitativo en el
mundo de los videojuegos y la tecnologia que los hacia posible gracias al desarrollo de
los sistemas de 16 bits, los cuales abrieron la puerta a un sinfin de nuevas propuestas y
modelos impensables tan solo diez afios antes. La nueva era quedd inaugurada con la
llegada a Europa el mismo afio 1990 de la consola Sega Mega Drive, tras su lanzamiento
en Japon en 1988 y éxito de ventas en EE. UU. y Brasil en 1989 (Rodriguez Herrera,
2011). Fue también en 1990 cuando se presentd en todo el mundo la consola Super
Nintendo, mucho mas potente que su predecesora Nintendo Entertainment System y
competidora directa de Sega Mega Drive. Las nuevas consolas también supusieron la
proliferacion de nuevos videojuegos que se convertirian en poco tiempo en grandes éxitos
de ventas como Sonic The Hedgehog (Sonic Team, 1991), Mortal Kombat (Midway,
1992) o Doom (Id Software, 1993), asi como numerosas continuaciones de sagas ya
existentes como Super Mario World (Nintendo, 1990), Metal Gear 2: Solid Snake
(Konami, 1990) o Wolfenstein 3D (Id Software, 1992) y adaptaciones de juegos de
recreativas como Street Fighter II (Capcom, 1991).

Figura 14. Captura de pantalla de una partida de Sonic: The Hedgehog. Sega (1991)

No fue la unica revolucion del cambio de década; en 1989 hacia también su
aparicion la consola portatil Game Boy (desarrollada también por Nintendo), que permitia
por primera vez disfrutar a sus usuarios de juegos ya clasicos como Tetris o Pac-Man, asi
como todo un abanico de nuevos titulos, en cualquier lugar. No obstante, su exclusividad
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fue efimera, pues de forma simultanea vieron la luz otras propuestas como la Atari Lynx
o la Sega Game Gear que, sin embargo, se quedaron muy lejos de alcanzar la popularidad
lograda por la Game Boy, la cual a dia de hoy contintia siendo una de las consolas mas
vendidas de la historia (Kent, 2001).

En 1995 la guerra comercial entre videoconsolas se recrudecié todavia mas con el
lanzamiento de Play Station (desarrollada por la todavia emergente empresa Sony), uno
de los hitos mas importantes en la historia de los videojuegos. Esta nueva videoconsola,
que ademas de su procesador de 32 bits incorporaba la tecnologia CD-ROM a modo de
sustituto de los cartuchos como soporte de los videojuegos, fue un rotundo éxito de
ventas, llegando a superar los 100 millones de unidades vendidas durante los siguientes
diez afios (Rodriguez Herrera, 2011). La respuesta de las hasta entonces empresas lideres
indiscutibles del sector, Sega y Nintendo, no se hizo esperar. Ese mismo afio se
presentaria la Sega Saturn de 32 bits, cuyo lanzamiento se realiz6 de forma precipitada
para hacer frente al fenémeno Play Station, hecho que implicd un catalogo pobre en
videojuegos que malogrd su salida al mercado. Tan solo un afio después, Nintendo
presentaria en 1996 su consola Nintendo 64, la cual volvia a elevar el liston tecnologico
hasta el procesador de 64 bits (Kent, 2001).

Esta nueva generacion de videoconsolas trajo consigo la aparicion de los primeros
titulos en 3D para esta clase de plataformas, los cuales supusieron un antes y un después
en la calidad grafica de los videojuegos y todo un punto de inflexion para el desarrollo de
la industria. Juegos como Super Mario 64 (Nintendo, 1996), Tomb Raider (Core Design,
1996), Diablo (Blizzard Entertainment, 1996), Golden Eye 007 (Rare, 1997), Final
Fantasy VII (Square, 1997), Tekken (Namco, 1997) The Legend of Zelda: Ocarina of
Time (Nintendo, 1998), Metal Gear Solid (Konami, 1998), y un largo etcétera de titulos
que pronto se convertirian en auténticos clasicos.

Figura 15. Captura de pantalla de una partida de Super Mario 64. Nintendo (1996)
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En paralelo al gran desarrollo de las videoconsolas, el universo de los juegos de
ordenador también experimento un profundo auge durante la década de 1990, en
consonancia con la evolucion de la informatica dirigida al consumo del gran publico y la
expansion de los ordenadores domésticos en los hogares de todo el mundo. Su tecnologia,
a menudo superior a la presente en las videoconsolas contempordneas, fomentd la
proliferacion de infinidad de titulos innovadores disenados exclusivamente para esta clase
de plataformas, muchas veces adelantados a su tiempo no solo a nivel de calidad gréfica,
sino también como pioneros en géneros hasta la fecha inexistentes o practicamente
marginales. Esto fue especialmente cierto en el caso del género de juegos de estrategia de
tematica bélica, gracias al lanzamiento de juegos como Civilization (MPS Labs, 1991),
Warcraft (Blizzard Entertainment, 1994), Warcraft 1l (Blizzard Entertainment, 1995),
Age of Empires (Ensemble Studios, 1997) o Starcraft (Blizzard Entertainment, 1998).
Casi quince afios después de la aparicion de Computer Bismark (Strategic Simulations
Inc., 1980), dichos titulos significaron el primer éxito real del género de los wargames,
en el que la busqueda de una representacion realista de la guerra en equilibrio con una
jugabilidad optima suponia el principal objetivo de sus desarrolladores,
independientemente de su ambientacion en mundos de fantasia, ciencia ficcién o
episodios historicos.

Figura 16. Captura de pantalla de una partida de Age of Empires. Nintendo (1997)
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2.6. La violencia explicita en los videojuegos. Nuevos estudios

El impresionante desarrollo tecnologico tanto en las videoconsolas como en los
ordenadores personales durante la década de 1990 implico, en consecuencia, una
considerable mejora en la calidad técnica de los videojuegos de la época. Por un lado, el
salto a los entornos 3D ampli6o significativamente el abanico de conductas que los
usuarios podian realizar dentro de los juegos, pudiendo reproducirse de una manera
mucho mas compleja el movimiento por los escenarios del juego y la interaccion con los
enemigos (Kent, 2001). Por otro lado, la calidad grafica alcanz6 un nivel de detalle y
complejidad desconocido hasta la fecha, lo que en muchos casos supuso una
representacion de la violencia de una manera totalmente explicita que buscaba el realismo
por encima del todo como reclamo para el publico. De esta forma, a lo largo de la década
vieron la luz numerosos titulos como Night Trap (Digital Pictures, 1992), Quake (id
Software, 1996) o Carmaggedon (Stainless Games, 1997), ademas de los ya mencionados
Mortal Kombat (Midway, 1992) y Doom (Id Software, 1993), que desataron la polémica
debido a su alto contenido violento y gore nunca visto hasta entonces. La presion
medidtica era tal que, ya en 1994, la asociacion de empresas distribuidoras llamada
Interactive Digital Software Association de EE. UU. y Canada aprobo el sistema de
clasificacion ESRB (Entertainment Software Rating Board), el cual obligaba a los
fabricantes a incluir avisos sobre el contenido violento en los videojuegos mediante un
sistema de etiquetas estandarizado. Ello no evito, sin embargo, que amplios sectores de
la opinion publica continuaran abogando por su censura y control, aludiendo a los
posibles efectos negativos que podia tener entre el piblico més joven la exposicion a
contenidos de esta clase.

Figura 17. Captura de pantalla de una partida de Quake. Id Software (1996)
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El caracter interactivo de los videojuegos, en contraposicion al papel pasivo que
adquiere el usuario ante otra clase de formatos audiovisuales como el cine o la television,
fue uno de los elementos principales para desatar la preocupacion por la generalizacion
de contenidos violentos y su posible influencia en la conducta inmediata de los jugadores,
temiéndose que lo observado en ellos pudiese servir de modelo a seguir por el publico.
Calvert y Tan (1994) abordaron esta cuestion a través de un estudio experimental en el
que pretendia observar los diferentes efectos de jugar activamente a un videojuego frente
a ser mero espectador de una partida llevada a cabo por una tercera persona. Para ello se
compararon dos muestras de estudiantes universitarios, cada una de ellas asignada a cada
condicioén experimental, y se midieron con medidas pre-test y post-test los niveles de
activacion (a través del ritmo cardiaco, nduseas y sensacion de mareo), hostilidad y
pensamientos agresivos de los participantes. Los resultados revelaron que, efectivamente,
la exposicion aumentaba las respuestas negativas de los sujetos, especialmente en
aquellos que habian jugado activamente al videojuego con contenido violento.

Resultados similares obtuvieron otros estudios en la misma linea, realizados por
Irwin y Gross (1995) y Ballard y Wiest (1996) sobre muestras de jugadores mas jovenes.
En el primero de ellos se incorporaron variables de impulsividad y control de la
frustracion, ademds de dos condiciones experimentales y las técnicas de observacion de
juego libre. En el segundo estudio se optod por manipular el grado de violencia dentro del
mismo videojuego perteneciente al género de lucha (Mortal Kombat, Midway, 1996),
controlando la aparicion o no de sangre de forma explicita. De nuevo, los participantes
de ambos estudios que jugaron a videojuegos con mayor contenido violento vieron
incrementados sus pensamientos y conductas agresivas, asi como su activacion
psicofisioldgica, respecto a aquellos incluidos en el resto de condiciones no violentas o
de control. Kirsh (1998) comprobd, a su vez, como la exposicion esta clase de videojuegos
también afectaba a la interpretacion mas hostil y agresiva del planteamiento de
situaciones hipotéticas ambiguas, seglin los resultados obtenidos en una investigacion de
disefio experimental de dos condiciones de nuevo realizada con un grupo de nifios
pequenos.

Sin embargo, un estudio realizado por Scott (1995) ofrecia conclusiones diferentes
sobre la capacidad real de los videojuegos violentos de afectar a los jugadores. Dicha
investigacion, en la que se cuestionaba la metodologia variable y la consistencia de los
resultados de los trabajos llevados a cabo hasta la fecha, establecia los rasgos previos de
personalidad y agresividad de los participantes como variables independientes en el
analisis de los datos obtenidos tras la aplicacion de tres condiciones experimentales
diferentes (basadas en videojuegos de diferentes niveles de violencia) de manera similar
al procedimiento seguido por Winkel et al. (1987). En contraste con los resultados de
Iriwn y Gross (1995), Ballard y Wiest (1996) y Kirsh (1998), esta investigacion concluyd
que no existian diferencias significativas entre los tres grupos experimentales en funcion
de su exposicion a contenidos violentos, siendo mas plausible explicar la variacion en los
niveles de agresividad de los participantes a partir de sus patrones de personalidad y
diferencias individuales.

47



Tal y como ocurria en la década anterior, la controversia sobre el efecto negativo
de los videojuegos siguid presente durante los afios 1990, sin que se lograse alcanzar un
acuerdo en el ambito académico sobre si el peligro que esta clase de ocio representaba
para su publico, especialmente el mas joven, era real, o simplemente habia sido
magnificado por la opinion publica y la prensa. No obstante, la existencia de un corpus
empirico cada vez mas amplio permitié a autores como Dill y Dill (1998) realizar los
primeros meta-analisis sobre violencia y videojuegos, revisando todos los estudios sobre
el tema publicados hasta la fecha, e intentando establecer una serie de conclusiones
comunmente aceptadas con el objetivo de esclarecer el estado de la cuestion y poner punto
final al debate existente. Dichas conclusiones, segun estos autores, sugerian que
efectivamente la exposicion a videojuegos violentos si incrementaba la conducta agresiva
en los jugadores, si bien se reconocia que existian inconsistencias metodoldgicas que
impedian una posicion tajante sobre el asunto. El trabajo de Dill y Dill (1998), ademas,
también supuso un compendio de las principales teorias y marcos conceptuales que poco
a poco habian ido perfilandose como los mas adecuados para acercarse al fenomeno de
los videojuegos, y que por tanto habian vertebrado de un modo u otro los diferentes
estudios realizados hasta el momento; asi, la Teoria del Cultivo (Gerbner y Gross, 1976),
Teoria del Aprendizaje Social (Bandura, 1982) o los modelos neo-asociacionistas
(Berkowitz, 1984) destacaban como los encuadres tedricos mas utilizados por los
investigadores de las dos ultimas décadas.

Sin embargo, Dill y Dill (1998) no fueron los Unicos en analizar todas las
investigaciones publicadas sobre el tema con el objetivo de trazar una serie de consensos
generales. Griffiths (1999) presento, pocos meses después, un segundo meta-andlisis en
el que revisaba de nuevo toda la literatura existente sobre la relacion entre videojuegos y
conductas agresivas, y cuyas conclusiones contradecian las alcanzadas por Dill y Dill
(1998). Para Griffiths (1999), los estudios disponibles no permitian establecer una
relacion sélida entre el consumo de esta clase de ocio y el desarrollo de comportamientos
0 pensamientos violentos; solo revelaban hallazgos significativos en los efectos a corto
plazo aquellos trabajos realizados con nifios de corta edad, e incluso en el caso de estas
investigaciones las inconsistencias metodologicas y la dificultad para replicar los
experimentos ponian en tela de juicio esa supuesta relacion de causa y efecto. Ademas,
Griffiths (1999) ponia en valor la posibilidad de que los videojuegos no solo no fuesen
dafiinos, sino que tuviesen efectos positivos siguiendo los postulados de la teoria clasica
de la catarsis (p.e., Kestenbaum y Weinstein, 1985).

El punto 4lgido de la controversia sobre los videojuegos se alcanzd, no obstante,
araiz de uno de los sucesos tristemente mas conocidos de la historia reciente de EE. UU.,
el cual convulsiond una vez mas a la opinion publica norteamericana y por extension al
resto del mundo. El 20 de abril de 1999, dos estudiantes de tltimo curso de la Escuela
Secundaria de Columbine (Colorado) entraron portando armas de fuego en el recinto
escolar y perpetraron el asesinato de 12 compafieros y un profesor, ademas de herir de
gravedad a otras 24 personas, para después suicidarse (Brooke, 1999; Anderson y Dill,
2000). El crimen, supuestamente planeado friamente, reavivo el debate sobre las leyes de
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posesion de armas estadounidenses, el acoso en las aulas y las subculturas urbanas, pero
también sobre el papel de los videojuegos violentos como inspiradores potenciales de esta
clase de crimenes, debido a que ambos asesinos eran jugadores habituales del videojuego
Doom, (Anderson y Dill, 2000).

Figura 18. Captura de pantalla de una partida de Doom. Id Software (1993)

La tragedia de Columbine, si bien lamentablemente no era el primero de estos
episodios en institutos estadounidenses, fue mencionada expresamente por Anderson y
Dill (2000) como justificacion directa del desarrollo de un estudio doble sobre los efectos
de los videojuegos. En el primero de ellos, los autores realizaron una investigacion de
tipo correlacional entre el consumo de esta clase de ocio y variables de delincuencia,
rendimiento académico, vision del mundo, irritabilidad y agresividad, mediante la
aplicacion de una encuesta a 227 participantes universitarios; en el segundo, de corte
experimental y basado en un estudio piloto anterior, se aplicé sobre una muestra de 110
estudiantes un disefio 2x2x2 en el que se diferenciaban como variables independientes la
exposicion a videojuegos violentos y no violentos, los patrones de personalidad irritable
y no irritable, y el género de los participantes como responsables de la generacion de
pensamientos agresivos, sentimientos de hostilidad o conductas violentas. Los resultados
de ambas investigaciones apoyaron las tesis de los autores, en las cuales los videojuegos,
efectivamente, tenian un efecto negativo a todos los niveles (especialmente en el
conductual) en sintonia con los hallazgos obtenidos por el propio Anderson y Ford (1986)
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quince afos antes. Ademads, el estudio doble de Anderson y Dill (2000) supuso una
innovacion a nivel tedrico al emplearse el modelo GAAM (General Affective Aggresion
Model) como marco conceptual, el cual integraba en uno solo los enfoques predominantes
hasta el momento en esta clase de investigaciones identificados por Dill y Dill (1998).

Un ano después, Anderson y Bushman (2001) publicaron un nuevo meta-analisis
de los trabajos realizados sobre el tema hasta la fecha, que ascendian a 35 estudios
llevados a cabo con la participacion de mas de cuatro mil personas, segun los criterios de
muestreo elegidos. Al igual que Dill y Dill (1998), las conclusiones de Anderson y
Bushman (2001) reforzaban la idea del efecto nocivo de los videojuegos violentos,
comparandolo con los mismos efectos encontrados en el consumo de contenidos violentos
en otros formatos audiovisuales (Huesmann, 1986) y en consonancia con los resultados
obtenidos por los propios autores en investigaciones anteriores (Anderson y Ford, 1986;
Anderson y Dill, 2000).

Una vez mas, las discrepancias dentro del mundo académico no tardaron en llegar.
Ese mismo afio, el autor Sherry (2001) y las autoras Bensley y Van Eenwyk (2001)
realizaron dos meta-analisis paralelos sobre el mismo corpus empirico, en los cuales se
cuestionaba la rotundidad de las conclusiones presentadas por Dill y Dill (1998) y
Anderson y Bushman (2001). En el primero de ellos, Sherry (2001) ponia el acento en las
inconsistencias metodoldgicas y la falta de un marco tedrico comun a todos los estudios,
asi como la poca atencion prestada a la posible influencia de variables moderadoras
relacionadas con las diferencias individuales de los participantes en los estudios a la hora
de establecer la relacion de causa y efecto entre los videojuegos y las respuestas agresivas.
En el segundo, Bensley y Van Eenwyk (2001) argumentaban que Unicamente se podia
hablar de resultados concluyentes en el caso de los estudios realizados con muestras de
nifios pequeios, en la misma linea de lo que ya apuntaba el meta-analisis desarrollado por
Griffiths (1999). Ambos trabajos coincidian en la necesidad de ampliar la base empirica
disponible antes de poder establecer una posicion clara ante el fendmeno de la violencia
en los videojuegos y su supuesta relacion con la violencia en el mundo real.

De esta forma el debate, lejos de zanjarse, permanecié abierto con la llegada del
nuevo siglo, e incluso adquiria posiciones mas extremas durante los proximos afios. No
es casual, por tanto, que en el afio 2003 la Union Europea respondiese a la creciente
alarma social poniendo en marcha el sistema Pan European Game Information (conocido
habitualmente bajo el acrénimo PEGI), a semejanza del ESRB norteamericano
establecido nueve afios antes. Desarrollado por la Interactive Software Federation of
Europe y aun vigente hoy en dia, el sistema PEGI ejerce como un sistema de clasificacion
de los contenidos presentes en los videojuegos, estableciendo de manera obligatoria una
serie de rangos de edad recomendada para los consumidores de los titulos publicados en
el mercado, ademas de la inclusion de informacidn sobre la aparicion de lenguaje soez,
material violento, escenas de sexo, discriminacion o consumo de drogas.
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2.7. El cambio de siglo y la aparicion de nuevos géneros

Mientras el debate sobre los efectos perjudiciales de los videojuegos se recrudecia
tanto en la opinion publica como en el ambito académico, la industria continu6 su avance
imparable protagonizando nuevos hitos en la historia del entretenimiento. Uno de ellos,
sin duda, fue la aparicion del fendmeno Pokémon a finales de la década de 1990, que tras
su rotundo éxito en Japon llegaria al mercado occidental en 1998 (Kent, 2001). Se trataba
de un juego de rol, dirigido hacia el publico infantil, cuyo objetivo consistia en atrapar y
coleccionar una serie de criaturas fantasticas que, ademas, podian batirse en duelo. El
secreto de su éxito, mas alla de su originalidad dentro del género, residia en su enfoque
multijugador haciendo que la inica manera de completar el juego fuese el intercambio
con otros jugadores (gracias a su diseflo en dos versiones compatibles), algo que resultaba
completamente innovador. Junto con una serie de animacién propia y un juego de cartas
basado en la franquicia, Pokémon (Game Freak, 1998) se convirtid en una pequefia
industria en si mismo, alcanzando cotas de popularidad sin precedentes que perduran hoy
en dia, gracias a la multitud de nuevas entregas y adaptaciones de las que ha sido
protagonista. El hecho de que la plataforma elegida para su lanzamiento fuese la consola
Game Boy (junto a su version redisefiada con pantalla a color, presentada en 1998)
supuso, ademads, un increible resurgimiento del sector de las consolas portatiles, pasando
en tan solo un afio de los 294 millones de ddlares en beneficios derivados de su venta en
1997 a los 1.260 millones en 1998 en EE. UU. (Kent, 2001).

El caso de Pokémon no fue el tnico caso de juegos capaces de reinventar por si
solos los géneros existentes hasta el momento. En el afio 2000 hacia su aparicion el
videojuego The Sims (Maxis, 2000), una mezcla entre simulacion y estrategia, en el que
los jugadores podian crear personajes de la vida cotidiana que debian encontrar un trabajo,
tener una casa y establecer relaciones sociales para ser felices. Pese a la simplicidad de la
idea, el juego tuvo una gran acogida entre el publico — especialmente entre el femenino—
debido en parte a su gran rejugabilidad, lo que desemboco en gran cantidad de entregas y
continuaciones (Rodriguez Herrera, 2011). En total, la saga de The Sims llegd a vender
125.000 millones de copias en todo el mundo, siendo a finales de la década de 2010 la
cuarta franquicia mas exitosa de la historia, solo superada por Super Mario, Pokémon y
Tetris (Rodriguez Herrera, 2011).

Otro ejemplo de sagas que marcarian un antes y un después en el sector fue el caso
de Gran Theft Auto. Mientras que sus primeras entregas tuvieron un impacto modesto en
la industria, su salto al 3D con el titulo Grand Theft Auto IIl (DMA Design, 2001) cosecho
un gran €xito entre el publico que se mantiene hasta la fecha. No obstante, esta saga esta
frecuentemente rodeada de polémica y controversia, debido a que en el videojuego los
usuarios encarnan el personaje de un mafioso que recorre las calles de una ciudad
moderna, cometiendo toda clase de delitos y abusos mientras evita ser capturado por la
policia. El alto grado de libertad que se otorga a los jugadores en un entorno verosimil,
asi como el realismo de sus escenarios y la violencia explicita que contienen, ha
convertido a Gran Theft Auto en objeto de estudio recurrente desde el &mbito académico,
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especialmente por sus mensajes racistas y machistas (p.e., Barret, 2006; DeVane y Squire,
2008).

Figura 19. Captura de pantalla de una partida de Grand Theft Auto: San Andreas. RockStar (2004)

Pero sin duda, el conjunto de géneros que mas experimento cambios y evoluciones
con la llegada del nuevo siglo fue aquel que agrupa tradicionalmente a los videojuegos
de tematica bélica. En el afo 1999 veria la luz Medal of Honor (DreamWorks Interactive)
que junto a Battlefield 1942 (Digital Illusions, 2002) y Call Of Duty (Infinity Ward, 2003)
inaugurarian sus respectivas franquicias de videojuegos de disparos en primera persona
(llamados coloquialmente FPS por sus siglas en ingles). Todas ellas se caracterizaban por
estar ambientadas en conflictos reales de la historia contemporanea, como la Segunda
Guerra Mundial o los diferentes conflictos en Oriente Medio, a diferencia de sus
predecesores en el género FPS que solian enmarcarse en universos fantasticos, a
excepcion del célebre Wolfenstein 3D o la saga Metal Gear (e incluso ambos titulos
conservaban cierta retorica de ciencia ficcion). Las tres franquicias, ademads, se
encontraban en constante competicion por alcanzar el mayor grado de fidelidad con la
realidad posible, tanto graficamente como en la complejidad de las mecénicas del juego,
y juntas lograron catapultar a este tipo de formato, tradicionalmente minoritario, a la lista
de superventas en todo el mundo. Su realismo, de manera similar al caso de la saga Grand
Theft Auto, las sitio en el foco de la investigacion académica sobre violencia, pero
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también sobre narrativa historica (p.e., Baron, 2010; Payne, 2012). No fueron, sin
embargo, los tnicos videojuegos con tematica bélica que aparecieron en el mercado de la
época y que cosecharon gran éxito en entre el piiblico; Counter Strike (Valve Corporation,
1999), el cual permitia a los jugadores encarnar tanto a agentes de las fuerzas especiales
como a terroristas, y Halo: Combat Evolved (Bungie, 2001), ambientada en un futuro
cercano en el que la humanidad debia enfrentarse a una raza alienigena, supondrian la
primera entrega de sagas que también se convertirian en grandes clasicos del género FPS.

Figura 20. Captura de pantalla de una partida de Call of Duty 3. Treyarch (2006)

La aparicion de esta serie de titulos tan exitosos, asi como muchos otros
vinculados a otras tematicas, se debi6 en gran medida a dos grandes factores. El primero
de ellos fue la salida al mercado a principios de la década de los 2000 de una nueva
generacion de videoconsolas que rivalizaron en prestaciones y calidad técnica con los
ordenadores domésticos. Entre ellas figuraban la PlayStation 2 (2000) de Sony, la
GameCube (2001) de Nintendo y la Dreamcast (1998) de Sega (la cual se convertiria en
la ultima consola fabricada por la compaifiia), aunque no obstante la gran novedad llego
de la mano del lanzamiento de la consola Xbox (2001), que marcaba la entrada en el sector
de la todopoderosa empresa informéatica Microsoft. Sin embargo, la propia competencia
entre consolas hizo que pocos anos después nuevos modelos fueran desarrollados por sus
fabricantes, como la Xbox 360 (2005), la PlayStation 3 (2006) y especialmente la Wii
(2006), la cual supondria toda una renovacion del concepto de los periféricos gracias a su
tecnologia de deteccion de movimientos que situé a Nintendo a la vanguardia de la
industria una vez mas. Paralelamente, cientos de videojuegos nuevos fueron lanzados al
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mercado aprovechando las nuevas plataformas disponibles, haciendo dificil de cuantificar
el numero de titulos disponibles en la época (Rodriguez Herrera, 2011).

El segundo factor determinante fue la llegada de internet. Pese a que las primeras
conexiones libres fuera de los circulos universitarios datan del afio 1995, no fue hasta el
cambio de siglo cuando realmente esta nueva red de comunicacion se extendié por los
hogares de todo el mundo (Rodriguez Herrera, 2011). Internet revoluciono6 para siempre
las forma de entender el mundo, abriendo la puerta a un universo de posibilidades en el
intercambio de informacion y las relaciones humanas; como no pudo ser de otra forma,
su impacto en el sector de los videojuegos fue brutal. Mientras que en los afios 1980 y
1990 el concepto de multijugador (es decir, la interaccion simultdnea de varios jugadores
en una sola partida) se reducia a un pufiado de jugadores conectados a una consola o por
red local, con la llegada de internet los usuarios podian por primera vez en la historia
participar en partidas multitudinarias con cualquier persona del mundo, en lo que se
conoce actualmente como “juego en linea”. Estas nuevas prestaciones no solo eran
accesibles desde los ordenadores domésticos, sino que las videoconsolas de ultima
generacion también incorporaron la capacidad de conectarse a internet, disparando asi la
popularidad especialmente en las sagas de videojuegos FPS antes mencionadas, como
Call of Duty y Battlefield gracias a sus modos multijugador.

2.7.1. El auge de los juegos de rol online

Fue precisamente la llegada de internet lo que hizo posible la aparicion de un
nuevo formato de videojuegos: los juegos de rol multijugador masivos en linea
(comunmente llamados MMORPG por sus siglas en inglés). Esta clase de videojuegos
permitian a los usuarios adentrarse en un mundo virtual a través de un avatar donde
interactuar con otros jugadores en tiempo real, en un escenario abierto a la exploracion y
plagado de retos o misiones que debian acometerse de manera colectiva (Ducheneaut,
Yee, Nickell y Moore, 2006). A diferencia de los formatos predominantes hasta ahora, el
rol multijugador introducia una nueva experiencia de juego en la que la partida adquiria
una duracion ilimitada, ya que se alejaban de un planteamiento lineal de la accion en
varias fases para dar paso a un escenario estatico que no desaparecia cuando el jugador
desconectaba del mismo. Por el contrario, el videojuego continuaba activo en internet,
poblado por otros usuarios que continuaban realizando infinidad de tareas disponibles,
desde aquellas mas rutinarias y simples, hasta cadenas de eventos que podian suponer una
evolucion global del juego para todos sus participantes (como el desbloqueo de zonas
nuevas o la aparicion de nuevos enemigos). Complementariamente, el personaje
controlado por el jugador tampoco desaparecia una vez terminada una sesion, sino que
permanecia en suspenso esperando una nueva conexion, momento en el cual continuaba
en el mismo punto en el que se le habia dejado (Ducheneaut et al., 2006). De este modo,
los avatares de los usuarios experimentaban un desarrollo constante, a medida que
ganaban nuevas habilidades y exploraban nuevos territorios, siendo un proceso que podia
prolongarse meses o incluso afios hasta alcanzar un nivel maximo de evolucidn, en el caso
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siquiera de haberlo. A su vez, los avatares en muchos titulos podian asociarse en clanes,
hermandades o clubs que quedaban guardados como parte del videojuego, creando asi
una comunidad online entre varios jugadores cuyas relaciones tenian lugar dentro de un
entorno virtual. De este modo, esta clase de juegos suponian una suerte de realidad
paralela, a la que un jugador podia conectarse y asumir una identidad diferente, formar
parte de un grupo social distinto enmarcado en una sociedad alternativa, pasar horas
realizando todo tipo de tareas y aventuras en colaboracion con otros jugadores, y volver
a regresar a su vida cotidiana con solo desconectar de una partida eterna que continuaba
sin su presencia (Williams, Ducheneaut, Xiong, Zhang, Yee y Nickell, 2006).

Los videojuegos MMORPG ofrecian a sus usuarios, ademas, diferentes tematicas
de juego. Por ejemplo, uno de sus pioneros llamado Second Life (Linden Research Inc.,
2003) se ambientaba en un escenario que pretendia ser reflejo de la realidad
contemporanea, trascurriendo en una ciudad occidental moderna en la que los jugadores
podian asumir cualquier rol y llevar cualquier accion de la vida real, desde comerciar y
prosperar econdmicamente para obtener objetos y casas de lujo, hasta participar en
actividades de ocio como asistir a competiciones de carreras o exposiciones de arte
(Cheal, 2007; Elias, 2009). Incluso instituciones reales tenian la posibilidad de establecer
filiales dentro del videojuego, tales como religiones, ONGs o incluso partidos politicos
que emplearon la plataforma para acceder a potenciales votantes (Elias, 2009).

Figura 21. Captura de pantalla de una partida de World of Warcraft. Blizzard (2005)
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Sin embargo, la mayoria de los innovadores juegos MMORPG optaron por
trasladar a sus usuarios a mundos de ciencia ficcion, ambientados tanto en una realidad
fantéastico-medieval como en lejanos futuros intergalacticos. Asi, el cambio de siglo trajo
consigo titulos clasicos del género como Lineage (NCSoft, 1998), Ragnarok Online
(Gravity Corp., 2002), EVE Online (CCP Games, 2003) o World of Warcraft (Blizzard
Entertainment, 2004), los cuales aun a dia de hoy contintian en activo con millones de
usuarios y sus correspondientes avatares registrados en ellos.

En todos ellos, una vez mas, la retorica bélica es el eje principal que vertebra toda
la accién, las caracteristicas del escenario y el rol que en €l deben desempenar los
jugadores (Williams et al., 2006; Bellmunt, 2012). Tan pronto como el avatar es creado
por primera vez, el usuario debe adherirse a una de las facciones enfrentadas, las cuales
se encuentran en constante pugna por el control del universo de juego, y embarcarse en
una trama que avanza a través de diversos escenarios de guerra y campos de batalla de
forma ciclica, en la que el objetivo del juego oscila entre el propio desarrollo del avatar y
la consecucion de victorias y/o logros para la faccion de pertenencia, a costa de la derrota
tanto de personajes no jugadores como de los usuarios adversarios (Ducheneaut et al.,
2006; Bellmunt, 2012).

2.7.2. Un nuevo formato: los videojueqgos en los dispositivos moviles

Otra de las revoluciones tecnologicas caracteristica de la llegada del s. XXI,
ademas de la ya mencionada expansion de internet, fue la incursion de los dispositivos
moviles el mercado mundial. Herederos de las primeras generaciones de teléfonos
moviles, al inicio de la década del 2010 el uso de los llamados smartphones y tablets se
convirtid en pocos afios en algo habitual en la vida cotidiana de las personas,
especialmente en las sociedades occidentales. Mezcla de teléfono y ordenador personal,
los smartphones proporcionaban acceso a internet a sus usuarios en cualquier lugar en el
que se encontrasen, ademas de poder realizar un gran abanico de tareas antes reservadas
unicamente a los ordenadores. A través de pequefios programas informaticos conocidos
coloquialmente como apps, estos nuevos dispositivos permitian consultar el correo
electronico, procesar textos, escuchar musica, realizar fotografias y, especialmente,
acceder a las redes sociales y servicios de mensajeria instantdnea otorgando a esta clase
de plataformas un impulso y una evolucion dificil de imaginar unos pocos afios antes.

El mundo de los videojuegos no quedo excluido de este salto cualitativo en la
tecnologia informatica y en poco tiempo surgieron infinidad de titulos capaces de ser
ejecutados en los teléfonos inteligentes, suponiendo asi un nuevo formato para esta clase
de ocio audiovisual que recuperaba el espiritu de las consolas portatiles de principios de
la década de 1990. Videojuegos como FarmVille (Zynga, 2009) o Candy Crush (King,
2012) y sus respectivas secuelas alcanzaron gran popularidad entre el publico, generando
este ultimo cerca de 500 millones de descargas solo un afio después de su lanzamiento
(Chen y Leung, 2015). Pero sin duda uno de los grandes hitos del momento fue la saga
Clash of Clans (Supercell, 2012), cosechando un éxito con pocos precedentes en el género
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de titulos de estrategia, ademas de practicamente inaugurar un nuevo subgénero dentro
de los videojuegos de este tipo (Lehtonen, y Harviainen, 2016).

Figura 22. Captura de pantalla de una partida de Clash of Clans. Supercell (2012)

Casi cien anos después de que Torres Quevedo presentase al mundo su
Ajedrecista, la evolucion de los videojuegos a lo largo de las décadas ha sido frenética,
llegando a alcanzar cotas de complejidad inimaginables por los creadores de los primeros
prototipos en los afios 70. Sin embargo, ejemplos como Clash of Clans (Supercell, 2012),
un sencillo juego en el que el usuario debe guiar sus ejércitos contra las fortificaciones de
sus rivales en enfrentamientos basados en un sistema de turnos, guardia ciertos
paralelismos con el primigenio automata capaz de jugar al ajedrez. Ambos son ejemplos
del estrecho vinculo de los videojuegos y la retdrica bélica, suponiendo esta Ultima
adaptacion de los videojuegos al formato de los dispositivos moviles un nuevo capitulo
en la historia de la guerra y los conflictos militares como escenario virtual para el ocio
audiovisual, en el que la violencia y el conflicto siguen siendo uno de los recursos
recurrentes en los videojuegos.

57



2.8. El estancamiento del debate sobre violencia y videojuegos

A finales del s. XX la cuestion sobre la influencia negativa de los videojuegos
sobre la conducta y personalidad de los jugadores seguia siendo objeto de una creciente
preocupacion, tanto en la opinidon publica como en el entorno académico (Dill y Dill,
1998, Griffiths, 1999; Anderson y Bushman, 2001; Sherry, 2001; Bensley y Van Eenwyk,
2001). La aparicion de los nuevos titulos como Gran Theft Auto o Call of Duty antes
mencionados no hizo mas que reavivar el debate, debido a su nivel de contenido explicito
y violencia grafica nunca antes visto hasta la fecha. Esta nueva revolucion en el mercado
de los videojuegos, unida al imparable avance de internet y la globalizacion de esta clase
de ocio, internacionaliz6 el interés por este campo de estudios, destacando los primeros
afos de la década de los 2000 por la proliferacion de investigaciones realizadas en otros
contextos mas alla del estadounidense, tradicionalmente dominante en esta clase de
literatura académica.

En esta linea, por ejemplo, es interesante destacar el trabajo de Estallo, Masferrer
y Aguirre (2001), quienes realizaron un estudio sobre una amplia muestra de usuarios
espafioles, con edades comprendidas entre los 13 y los 33 afios, con el objetivo de
identificar las posibles consecuencias a largo plazo de esta clase de ocio. Si bien Estallo
(1994) ya habia realizado investigaciones sobre el perfil de los jugadores de videojuegos,
en este estudio se correlacionaron variables de consumo y sociodemograficas con varios
cuestionarios de personalidad, hostilidad, inteligencia, estrés, ansiedad, asertividad,
vulnerabilidad y trastornos patoldgicos. Estallo et al. (2001) concluyeron que no existia
ninguna evidencia empirica que respaldase la idea de un efecto nocivo de los videojuegos
en ninguna de las interacciones planteadas; las tnicas diferencias encontradas fueron en
cierto modo predecibles, como la mejora de actitud hacia la informatica o hacia la ciencia
ficcion de manera directamente proporcional a consumo de este tipo de ocio.

Durante el mismo periodo, Colwell y Payne (2000) y Colwell y Kato (2003)
llevaron a cabo una serie de estudios correlacionales con muestras de adolescentes de
Reino Unido y Japon respectivamente, en los que se abordd la posible relacion de
variables sociales (por ejemplo, el nimero de amigos) y de personalidad (como la
autoestima y la agresividad) con la preferencia y el consumo habitual de videojuegos. Los
resultados referentes al aislamiento social y autoestima variaron entre las muestras de los
dos paises, existiendo relacion entre dichas variables y el uso de videojuegos entre los
nifios ingleses, pero no entre los japoneses. En el caso de la agresividad y su relacion con
la aficion a los videojuegos, sin embargo, si se encontraron en ambos grupos correlaciones
significativas estadisticamente, aunque no lo suficientemente solidas como para poder
establecer un vinculo claro; de hecho, las diferencias individuales de los participantes se
revelaron mucho mas eficaces a la hora de explicar la varianza de la agresividad entre los
participantes del estudio que la propia exposicion habitual a los videojuegos.

Otro estudio, también de corte correlacional, fue realizado esta vez sobre una
muestra de nifios alemanes por Krahé y Moller (2004). En ¢él se analizaba la influencia de
la exposicion a videojuegos en la aceptacion normativa de conductas agresivas realizadas

58



por terceras personas, asi como la interpretacion hostil de situaciones ambiguas. Los datos
revelaron que el hecho de consumir de manera frecuente esta clase de entretenimiento si
ejercia un efecto negativo en la percepcion de los participantes de episodios agresivos, de
manera que los jugadores habituales mostraban mayor tolerancia y mayor tendencia a
restarles gravedad. En el caso de las situaciones ficticias de interpretacion ambigua, los
aficionados a los videojuegos se mostraron mas propensos a establecer interpretaciones
hostiles que los no jugadores. No obstante, de nuevo las variables personales tales como
el sexo tuvieron un papel determinante en la obtencidon de resultados, no permitiendo
establecer conclusiones claras. Las autoras de esta investigacion reconocian asi la
posibilidad de que las diferencias encontradas tuviesen mas relacion con los roles de
género, incluyendo el nivel de preferencia y consumo de videojuegos, que con el
contenido en si de esta clase de productos audiovisuales.

De nuevo en el contexto estadounidense y adquiriendo una perspectiva mas
general sobre del estado de la cuestion, Anderson (2004) present6 una version actualizada
de su meta-analisis desarrollado en afios anteriores (Anderson y Bushman, 2001) en la
que se utilizaron un total de 44 investigaciones sobre el tema realizadas entre 1984 y
2004, incluyendo algunos estudios de su propia autoria pese a que en aquel momento atn
se encontraban pendientes de publicacion (p.e., Anderson y Murphy, 2003; Anderson,
Carnagey, Flanagan, Benjamin, Eubanks, y Valentine, 2004). En esta nueva revision se
expusieron conclusiones muy similares, si no idénticas, a las argumentadas en su anterior
edicion: la exposicion a videojuegos violentos se relacionaba de manera significativa y
causal con el incremento de la conducta violenta, los pensamientos y sentimientos
agresivos, la activacion cardiovascular y la reduccion de la conducta prosocial (Anderson,
2004). Su autor, ademas, remarcaba la amenaza potencial que los videojuegos violentos
ejercian sobre la poblacion, comparando los efectos nocivos de esta clase de
entretenimiento con los problemas derivados del tabaco o las practicas sexuales de riesgo,
argumentando que la correlacion encontrada entre videojuegos y conductas agresivas era
mas fuerte que la relacion entre ser fumador pasivo y desarrollar cancer de pulmon, o la
relativa a la ausencia del uso de preservativo y la transmision de enfermedades como el
VIH. Se instaba, por tanto, a toda la sociedad a tomar conciencia del riesgo que el
consumo generalizado de clase de ocio audiovisual suponia; en palabras del propio
Anderson (2004):

“En otras palabras, si los jovenes en general invirtiesen solo una pequefia
cantidad de tiempo jugando a videojuegos violentos (por ejemplo, menos de 30
minutos a la semana), o si tan solo unos pocos jovenes invirtiesen mucho tiempo
jugando a esta clase de juegos (por ejemplo, uno de cada 10.000), el coste general
para la sociedad seria razonablemente pequeiio. Pero tal y como ha quedado
documentado en varios articulos sobre este tema en concreto, asi como en otros
informes recientes, muchos jovenes estan jugando videojuegos violentos durante
muchas horas a la semana. Cuando un gran numero de jovenes (incluyendo
jovenes adultos) se exponen a muchas horas de violencia mediatica (incluyendo

59



los videojuegos violentos), incluso un efecto pequeno puede acarrear
consecuencias sociales extremadamente grandes.” (pp. 120-121)7

De este modo, podria considerarse que la pregunta formulada al inicio de este
capitulo se acercaba a la obtencion de una respuesta clara y contundente por parte de la
comunidad académica, pareciendo cada vez mas indiscutible el potencial efecto negativo
de los videojuegos en sus usuarios pese a que algunas investigaciones insistian en apuntar
lo contrario.

Sin embargo, a raiz de esta cuestion el profesor de psiquiatria de la universidad de
Harvard C. K. Olson realizaria, siguiendo un formato mas ensayistico, una nueva revision
de la literatura cientifica disponible (Olson, 2004), poco después de la publicacion del
ultimo meta-andlisis de Anderson (2004). Olson (2004) comenzaba su texto con la
siguiente afirmacion:

“Es casi una tradicion estadounidense culpar de la corrupcion de la
juventud a los medios de comunicacion, desde las espeluznantes novelas de
“literatura barata” del siglo XIX hasta las peliculas de gansteres de los afios 30 y
los comics de horror y crimenes de los afios 50... [...] Los videojuegos violentos
son el medio més reciente acusado por los investigadores, politicos y prensa
generalista de contribuir a los males de la sociedad. En particular, implicandolos
en una serie de conocidos tiroteos.” (p. 144)8

De esta forma, Olson (2004) se referia a los sucesos de Columbine (Colorado),
aludiendo de forma velada a la relacion que Anderson y Dill (2000), Anderson y Bushman
(2001) y Anderson (2004) habian establecido de manera explicita entre la criminalidad y
el consumo habitual de videojuegos. La revision del estado de la cuestion continuaba
desarrollando una dura critica a estas posiciones académicas, considerando que se
basaban en conclusiones obtenidas siguiendo una logica falaz de causa-efecto
simplemente por el hecho de que dos sucesos fuesen contemporaneos en el tiempo,
especialmente cuando en el analisis del perfil de los asesinos se podia encontrar otras

7 Traduccién propia del original en inglés: “In other words, if youths spent only a little time playing violent
video games (e.g.: less than 30 min per week), or if only a few youths spent a lot of time playing such
games (e.g.: 1 in 10,000), then the overall cost to society would likely be fairly small. But as documented
in several articles in this special issue as well as in other recent reports, a lot of youths are playing violent
video games for many hours per week. When large numbers of youths (including young adults) are exposed
to many hours of media violence (including violent video games), even a small effect can have extremely
large societal consequences” (Anderson, pp. 120-121, 2004).

& Traduccion propia del original en inglés: “It’s almost an American tradition to blame the corruption of
youth on violent mass media, from the lurid “half-dime” novels of the 19th century to 1930s gangster films
and 1950s horror/crime comics [...] Violent video games are the most recent medium to be decried by
researchers, politicians, and the popular press as contributing to society’s ills. In particular, they were
implicated in a series of notorious shootings” (Olson, p. 144, 2004).
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coincidencias mas alld del consumo de videojuegos, (como por ejemplo un historial de
trastornos depresivos, intentos de suicidio, etc.) capaces de ofrecer una mejor explicacion
de los crimenes (Olson, 2004). El mayor perjuicio de esta clase de afirmaciones
simplistas residia, segiin la opinidén del autor, en su influencia en la vida publica y las
medidas gubernamentales de control y censura de los videojuegos, corriéndose el riesgo
de tomar decisiones precipitadas motivadas por la presion mediatica, y no por la evidencia
cientifica. Olson (2004) también cuestionaba la validez metodologica no solo de los
estudios disponibles, sino de los propios meta-analisis realizados hasta el momento, ya
que en ellos se intentaba sistematicamente extraer conclusiones comunes de
investigaciones con disefios e hipotesis muy diferentes, teniendo éstos Unicamente
resultados estadisticamente significativos si se explicaban mediante el llamado tamafio
del efecto, es decir, sin considerarse la varianza de los resultados dentro de cada estudio.

En 2007, C. J. Ferguson public6 dos meta-andlisis distintos sobre la literatura
existente en el campo de la investigacion entre videojuegos y violencia, pero con
diferencias metodolodgicas respecto a los trabajos de Anderson y Bushman (2001), Sherry
(2001) y Anderson (2004). En primer lugar, limit6 el estudio a los hallazgos obtenidos
durante el periodo comprendido entre 1995 y 2007, argumentando como justificacion
para esta modificacion de los criterios de muestreo el importante cambio en las
caracteristicas técnicas y graficas de los videojuegos de la ultima década respecto a sus
predecesores de los afios 1980 y 1970. En segundo lugar, Ferguson (2007a, 2007b) realizd
el analisis de los estudios experimentales y no experimentales de forma separada, con el
objetivo de evitar sesgos en el tamafio de efecto. En tercer lugar, y quizas siendo ésta la
caracteristica mas relevante de ambos meta-andlisis, se incluyd un sistema de control del
sesgo de publicacion, concretamente el sistema “fail-safe N’ (Rosnow y Rosenthal, 1991)
que permite calcular el nimero hipotético de estudios con resultados nulos que deberia
existir en una muestra de meta-andlisis capaz de anular la posible relevancia
estadisticamente significativa del resto de estudios reales con resultados positivos o
negativos. Ademads, Ferguson (2007a, 2007b) solo incluyd en su estudio aquellas
investigaciones publicadas en revistas cientificas con criterio de revision por pares. De
esta forma, Ferguson (2007a, 2007b) pretendia atajar una de las principales criticas a las
conclusiones de Anderson y sus colaboradores: el hecho de no haberse tenido en cuenta
el sesgo de publicacion que, en su opinion, sufria esta clase de literatura (Ferguson,
2007a):

“[...] articulos con resultados positivos (por ejemplo, estadisticamente
significativos) son seleccionados para su publicacion en una mayor proporcion
que los articulos que reportan resultados negativos. Como resultado, la literatura
existente en revisiones por pares quizas provee una muestra sesgada de todos los
estudios que en realidad han sido llevados a cabo, reflejando mas resultados
positivos de los que realmente existen. Este sesgo puede reproducirse en los
procedimientos de meta-andlisis, en la medida en la que muchos de esos estudios
“negativos” sin publicar pueden ser dificiles de localizar. Posiblemente este
“efecto de documentos guardados en un cajoén” puede ocurrir en dos niveles. En
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primer lugar, los editores de las revistas pueden preferir hallazgos “positivos” para
su publicacioén dado que éstos son mas interesantes. Por tanto, los manuscritos con
hallazgos “negativos” son mas habitualmente rechazados para su publicacion que
aquellos con hallazgos “positivos”. En segundo lugar (y quizas de una forma mas
cinica), los propios autores quizds pueden llegar a renegar (consciente o
inconscientemente) de los resultados que no se adecuen a sus hipotesis
establecidas a priori. Esto puede ocurrir tanto descartando en su totalidad un
estudio con resultados “negativos”, como volviendo a realizar nuevos analisis
estadisticos utilizando diferentes variaciones hasta que se obtienen los resultados
deseados. Esto no necesariamente implica realizar intencionadamente conductas
antiéticas, pues los investigadores pueden interpretar sus resultados iniciales como
“fallos” o debido a “errores” de disefio los cuales, una vez corregidos, producen
los resultados esperados.” (p. 473)°

De esta forma, Ferguson (2007a) sostenia que los resultados de publicacion
estaban viéndose condicionados por la tendencia de los autores, seguramente
inconsciente, a dar mayor relevancia a los hallazgos mejor aceptados por la sociedad y la
opinidn publica debido a su coherencia con el discurso predominante. Una vez aplicado
este nuevo criterio de meta-analisis, los resultados de ambos estudios (Ferguson, 2007,
2007b) diferian radicalmente de los obtenidos por Anderson (2004); no se encontraba
ninguna evidencia empirica significativa que sostuviese que los videojuegos se
relacionasen con el desarrollo de conductas violentas o pensamientos agresivos y hostiles
en sus jugadores.

En paralelo al creciente debate, y quizés precisamente con la intencidon de arrojar
mas luz sobre €l, a partir de la segunda mitad de la década de los afios 2000 el numero de
investigaciones centradas en el tema crecid sustancialmente, no solo gracias a nuevos
trabajos por parte de los autores ya mencionados (p.e., Carnagey, Anderson y Bushman,
2007; Ferguson et al., 2008), sino también por la labor de numerosos grupos de
investigacion por todo el mundo, (p.e., Weber, Ritterfeld y Mathiak, 2006; Gentile y
Gentile, 2007; Ivory y Kalyanaraman, 2007; Unsworth, Devilly, y Ward, 2007; Wei,
2007; Polman, De Castro y Van Aken, 2008; Greitemeyer y Osswald, 2009; Moller y

% Traduccion propia del original en inglés: [...] articles with positive (i.e., statistically significant) results
are selected for publication to a greater proportion than are articles which report negative results. As a
result, the extant literature in peer-reviewed publications may provide a biased sample of all of the studies
actually carried out, portraying more positive findings than actually exist. This bias may be passed on to
meta-analytic procedures as many of those unpublished “negative” studies would likely be difficult to
locate. Arguably this “file drawer effect” may happen at two levels. First, journal editors may prefer
“positive” findings for publication as these are more “interesting.” Thus manuscripts with “negative”
findings are more often rejected for publication than those with “positive” findings. Secondly (and perhaps
more cynically) authors themselves may suppress (consciously or unconsciously) research which does not
conform to their a priori hypotheses. This may occur either through suppressing an entire study with
“negative” results or rerunning statistical analyses using multiple variations until the desired results are
produced. This need not imply intentionally unethical behavior as researchers may rationalize the initial
results as “mistaken” or due to some initial “error” on their part which, once corrected, produces the
expected result”. (Ferguson, p. 473, 2007a).
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Krahé¢, 2009). Ante tal volumen de literatura concerniente a la relacion entre videojuegos
y violencia, el seguimiento y descripcion de cada uno de los trabajos publicados se
convierte en una tarea ardua, incluso redundante, para los objetivos de la presente tesis
doctoral. Como el propio C. A. Anderson argumentaria como una de las justificaciones
principales para la elaboracion de su siguiente meta-analisis (Anderson, Shibuya, Thori,
Swing, Bushman, Sakamoto, Rothstein y Saleem, 2010):

“La literatura en investigacion sobre la violencia en los videojuegos se esta
expandiendo rapidamente, con nuevos estudios siendo publicados casi
mensualmente. Se necesita urgentemente un meta-analisis actualizado para poder
considerar adecuadamente los nuevos estudios. [...] existe un creciente corpus de
investigacion que emplea muestras de origen japonés, una literatura que ha pasado
durante mucho tiempo desapercibida por los académicos occidentales.” (p. 156)!°

De esta forma, las investigaciones de meta-analisis se convierten en una
herramienta més eficaz para comprender el estado de la investigacion sobre un tema de
esta magnitud, frente al estudio detallado de cada uno de los estudios publicados, los
cuales a menudo llegan a alcanzar un numero dificil de manejar. No en vano el meta-
analisis realizado por Anderson et al. (2010) incluiria un total de 136 textos cientificos,
cifra muy superior a los 44 seleccionados por Anderson (2004) o los 24 por Ferguson
(2007a), en parte debido a la incorporacion al corpus de trabajo un gran nimero de
investigaciones realizadas en el entorno asiatico. Dicho meta-andlisis supondria la
revision de literatura cientifica sobre violencia y videojuegos mas extensa hasta la fecha,
caracterizdndose ademas por su caracter intercultural y por incorporar por primera vez los
estudios longitudinales, un formato de investigacion que hasta el momento era
relativamente infrecuente. Anderson et al. (2010) establecieron por tanto como variable
independiente la exposicion a videojuegos violentos, como variables moderadoras el
sexo, la edad, el entorno cultural y el tipo de disefio de los estudios (experimental frente
a no experimental), y como variables dependientes los pensamientos hostiles y agresivos,
empatia y desensibilizacion, la conducta violenta y la conducta prosocial. Ademas, los
autores tomaron medidas metodoldgicas para controlar el posible efecto del sesgo de
publicaciéon, como réplica directa a las criticas realizadas por Ferguson (2007a),
empleando la técnica de “ajustar y completar” siguiendo las recomendaciones de Duval
y Tweedie (2000).

Los resultados, en consonancia con las publicaciones anteriores de Anderson y
sus colaboradores, apuntaron una vez mas al efecto negativo de los videojuegos sobre las
variables dependientes planteadas, evidenciando de forma significativa el efecto causal
de la exposicion a videojuegos en conductas y pensamientos agresivos u hostiles. El sexo

10 Traduccion propia del original en inglés: “The video game violence research literature is expanding
rapidly, with new studies being reported almost monthly. An updated meta-analysis is badly needed to take
into account the new research. [...] there is a growing body of research using Japanese samples, a literature
that has gone largely unnoticed by scholars in the West” (Anderson et al, p. 156, 2010)
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de los participantes, asi como su cultura, no presentaron efectos apreciables en los
hallazgos empiricos, si bien el disefio de las investigaciones o la edad de los participantes
si parecian influir moderadamente en los datos obtenidos, de manera que los estudios de
corte experimental y/o que emplearon muestras de edades mds tempranas revelaron
mayores resultados significativos. Del mismo modo, el efecto del sesgo de publicacion
se descarto como posible factor determinante. De esta forma, Anderson y Bushman
(2001) se reafirmaban en sus posiciones en el debate sobre el riesgo potencial para la
sociedad que entrafan los videojuegos violentos.

Sin embargo, para Ferguson y Kilburn (2010) el citado meta-analisis no seria
suficiente para zanjar el debate. Al contrario, ambos autores realizaron una dura critica al
trabajo presentado por Anderson et al. (2010), cuestionando varios puntos clave en el
proceso seguido y, en consecuencia, la validez de las conclusiones establecidas. En primer
lugar, poniendo en duda la fiabilidad del método empleado para corregir el sesgo de
publicacioén, mas centrado en la inclusion de articulos pendientes de publicacion (entre
los cuales se incluyen muchos de la autoria del propio Anderson y sus colaboradores) o
que no necesariamente han sido aceptados en sus respectivas revistas siguiendo el sistema
de revision por pares, que en controlar su efecto moderador en si. En segundo lugar,
subrayando la constante ambigiiedad en el uso de conceptos clave como agresion,
sefialando que en la mayoria de los estudios incluidos en el meta-analisis de Anderson y
Kilburn (2010) no se emplean medidas estandarizadas para la medicion de esta clase de
variables, lo cual imposibilita la obtencion de resultados comparables y/o replicables. En
tercer lugar, pero no por ello menos importante, criticando el razonamiento casi
silogistico que se sigue para la valoracion de los resultados, en los que el gran peso
otorgado a las investigaciones de corte correlacional hace que se asuma como causal la
relacion entre fendmenos que simplemente se dan a la vez. De una forma casi irdnica,
Ferguson y Kilburn (2010) comentan:

“De hecho, centrarse en las correlaciones bivariadas es problematico, en la
medida en la que éstas sobreestiman relaciones debidas a terceras variables. Los
varones juegan mas a videojuegos violentos y a la vez son mas agresivos que las
mujeres. Por tanto, la agresion tenderd a correlacionar con los videojuegos
violentos, y con cualquier otra actividad tipicamente masculina, como dejarse
barba, tener citas con mujeres, o vestir pantalones en lugar de vestidos.” (p. 177)!!

Para estos autores, en definitiva, los andlisis de Anderson et al. (2010) magnifican
el riesgo de los videojuegos para la sociedad, dejandose llevar por la retorica general y la
cada vez mayor politizacion del debate, en lugar de considerar el efecto que otros

' Traduccion propia del original en inglés: “Indeed, focusing on bivariate correlations is problematic, as
they overestimate relationships due to third variables. Males both play more VVGs and are more aggressive
than females. Thus, aggression will tend to correlate with VVGs and with any other male-dominated
activity, such as growing beards, dating women, and wearing pants rather than dresses” (Ferguson y
Kilburn, p. 177, 2010)
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elementos ajenos a esta clase de ocio pueden tener en la aparicion de comportamientos
antisociales entre las personas, tales como el estatus socio econdmico, la violencia
doméstica, o el padecimiento de trastornos como la depresion, entre otros (Ferguson y
Kilburn, 2010). En contra partida, C. J. Ferguson y J. Kilburn se remiten a las
conclusiones obtenidas en un meta-analisis realizado por ambos autores un afio antes
(Ferguson y Kilburn, 2009), en el que se consideraban como validos tnicamente los
estudios publicados entre 1998 y 2008 y que a su vez se centrasen en analizar las
conductas agresivas reales de sus participantes, y no sus dimensiones mas cognitivas o
afectivas. En dicho meta-andlisis, y en consonancia con aquellos publicados por Ferguson
(2007%, 2007b), de nuevo se descartan como falsas las tesis que defienden la relacion de
causa y efecto entre el consumo de videojuegos y el desarrollo de comportamientos
violentos.

De manera casi inmediata, Bushman, Rothstein y Anderson (2010) realizaron una
réplica directa al articulo de Ferguson y Kilburn (2010), abordando cada uno de los puntos
criticados por dichos autores de manera vehemente. Tras dejar patente la dilatada carrera
académica y labor investigadora de los tres autores, Bushman et al. (2010) acusan a sus
detractores de plantear, en el caso de las criticas al manejo de sesgo de publicacion,
premisas directamente falsas; ademas de defender la fiabilidad de las técnicas de “ajustar
y completar” (Duval y Tweedie, 2000), se reafirman en la necesidad de incluir en los
meta-analisis la literatura susceptible de ser encontrada en capitulos de libros,
disertaciones o actas de congresos, en lugar de considerar como estudios cientificos
validos Unicamente aquellos publicados bajo la foérmula de articulos de revistas
académicas. Respecto al cuestionamiento de la influencia real de los videojuegos en el
desarrollo de conductas violentas en la vida real, Bushman et al. (2010) reconocen la
relativamente baja incidencia de esta clase de actos criminales, pero precisamente por
dicha razén sostienen que, dada la dificultad de establecer modelos predictivos debido a
los escasos episodios analizables, deben considerarse todos los factores de riesgo posibles
a la hora de explicarlos. En lo referente a las inconsistencias en la definicion y manejo de
la medicion de las variables como la agresion, se argumenta que las ambigiiedades no son
tan extremas, pues de ser asi hubiesen quedado reflejadas en el efecto de tamafio
observado a lo largo de los diferentes meta-analisis publicados en los tltimos afos. Por
ultimo, Bushman et al. (2010) cuestionan la calidad de los trabajos realizados por
Ferguson (2007%, 2007b) y Ferguson y Kilburn (2009) en comparacion con los suyos
propios, aludiendo al reducido tamafio de las muestras empleadas, asi como su
solapamiento, y se reafirman una vez mas en su posicion de que los videojuegos poseen,
efectivamente, un efecto negativo en sus usuarios.

Llegados a este punto del debate, parece evidente el estado de estancamiento del
estudio de la influencia negativa a nivel conductual, afectivo y cognitivo del consumo de
videojuegos, en el que tanto las nuevas investigaciones al respecto como los meta-analisis
publicados sobre el tema presentan ya no solo conclusiones diferentes, sino resultados
directamente contradictorios. Como bien sefiala Exteberria (2011), la situacion parece
haber alcanzado un empate dialéctico entre ambas posiciones, de manera que empieza a
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convertirse en un callejon sin salida en el avance del estudio de los videojuegos. Ni
siquiera los trabajos longitudinales mds recientes parecen ser capaces de despejar las
dudas existentes y aclarar de forma definitiva las posiciones sobre el efecto dafiino de los
videojuegos en sus usuarios, pues diferentes investigaciones de esta indole han
encontrado evidencias tanto a favor de estas tesis (p.e., Krahé y Moller 2010; Hasan,
Begue, Scharkow, y Bushman, 2013) como en contra (p.e., Adachi y Willoughby, 2011;
Ferguson, San Miguel, Garza y Jerabeck, 2012; Breuer, Vogelgesang, Quandt, y Festl,
2015). De la misma forma, si se acude a los nuevos meta-analisis publicados después de
2010, asi como las revisiones de literatura de corte mas ensayistico, puede observarse que
se repiten las mismas posiciones, defendidas habitualmente por los mismos autores y sus
colaboradores, o bien por textos que se remiten directamente a los meta-analisis antes
citados (Exteberria, 2011; Greitemeyer y Miigge, 2014; Krahé, 2014; Ferguson, 2015;
Bushman, 2016; Garcia, 2018).

Esta situacion de bloqueo es tal, que en 2010 fue capaz de trascender los limites
del simple debate académico hasta extenderse también a la esfera judicial, a través del
sonado juicio conocido como Brown contra EMA (Hall, Day y Hall, 2011; Ferguson,
2013). En dicho proceso judicial, que se realizo ante el Tribunal Supremo de EE. UU., la
asociacion comercial de videojuegos estadounidense (EMA, por sus siglas en inglés)
denunci6 como inconstitucional una ley promulgada por el estado de California, la cual
prohibia la venta de videojuegos con contenido violento a los menores de 18 afios.
Durante el proceso, en el que el propio C. A. Anderson llegd a declarar como experto en
el tema, (Hall et al., 2011; Ferguson, 2013), ambas partes recurrieron a la investigacion
empirica como parte de su defensa, lo cual escenificé el profundo desacuerdo académico
y falta de consenso entre los investigadores en el campo. Finalmente, el Tribunal Supremo
fall6 a favor de EMA, declarando en defensa de la libertad de expresion como
inconstitucional la ley californiana, y concluyendo que no existia evidencia cientifica
suficiente para demostrar la influencia negativa de los videojuegos (Hall et al., 2011;
Ferguson, 2013). Independientemente del debate inevitable que se genera sobre hasta qué
punto los jueces pueden estar capacitados para discernir entre cuestiones en teoria
estrictamente académicas (Ferguson, 2013), el caso de Brown contra EMA es un perfecto
ejemplo de las dimensiones que ha alcanzado el desacuerdo respecto al efecto negativo
real que pueden causar los videojuegos sobre la poblacion.

2.9. Implicaciones de la falta de consenso

Las consecuencias del estado actual del debate sobre violencia y videojuegos y su
falta de consenso, ademds de producir una considerable ralentizacion del avance de las
ciencias sociales en el campo de las nuevas tecnologias, hace que a dia de hoy sea dificil
posicionarse en una cuestion de una trascendencia tan grande como son los riesgos que
pueden estar latentes en el ocio de millones de personas en todo el mundo. Y lo que es
mas grave: la incertidumbre cientifica deja en una precaria situacion los criterios objetivos
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que supuestamente deben guiar la toma de decisiones sobre asuntos de vital importancia
que pueden afectar a la vida cotidiana de las personas y al funcionamiento de la sociedad
en general.

(Se deben prohibir los videojuegos violentos? ;Es seguro permitir que los mas
jovenes tengan acceso a esta case de contenidos? ;Representa esta clase de
entretenimiento realmente una bomba de relojeria que puede generar en cualquier
momento un episodio como el de Columbine? Estos son solo algunos ejemplos de
cuestiones que toda sociedad moderna deberia hacerse, ya que las implicaciones de tomar
una mala decision pueden derivar en consecuencias funestas. Si se infravalora y se ignora
un efecto nocivo de los videojuegos que se revele finalmente como real, puede estar
exponiéndose a toda la poblacion a un riesgo innecesario con repercusiones dificiles de
prever. Si por el contrario se adoptan medidas mas conservadoras y se regula hasta el
extremo el contenido de esta clase de ocio, puede que se esté acabando de manera
totalmente injustificada y alarmista con una industria y un auténtico fenémeno cultural,
sentando ademas un peligroso precedente para la censura y el control de cualquier otra
forma de expresion audiovisual, bajo la excusa de la seguridad y la proteccion de las
personas. En cualquier caso, las ciencias sociales estan fallando en su principal razén de
ser: ofrecer a la sociedad una explicacion objetiva, fiable y veraz sobre la realidad y los
fenémenos que nos rodean.

Ante esta perspectiva, un ciudadano, un comité cientifico, un gobierno o un
organo judicial que en la actualidad necesite de manera inmediata tomar una decisién
concreta sobre este tema se ve en la incomoda tesitura de tener que decantarse por dos
posibles opciones. Una de ellas es adherirse a las tesis de que los videojuegos entrafian
riesgos importantes, cuya defensa estd liderada por Anderson y sus colaboradores.
Adoptar esta posicion conllevaria aceptar como valido el argumentario cominmente
esgrimido por este grupo de académicos para defender sus hallazgos, en el que se denosta
y menosprecia el rigor metodoldgico de un nimero nada despreciable de estudios
cientificos y autores (p.e., Huesmann, 2010; Krahé, 2014) que afirman haber encontrado
resultados que desmienten sus teorias. Si Anderson y el resto de académicos de su Orbita
esta en lo cierto, entonces el camino a seguir es relativamente claro aunque laborioso: se
debe continuar profundizando en la investigacion en el campo, realizar todos los estudios
posibles para reunir mayor evidencia empirica, refinando los disefios y controlando el
rigor metodologico hasta el extremo, hasta despejar todas las dudas al respecto. Esto, no
obstante, entrafia también otros riesgos dificiles de apreciar, como la posibilidad de caer
en la peligrosa deriva del escepticismo cronico hacia cualquier nuevo hallazgo que pueda
poner en duda la retérica dominante, lo cual atenta de lleno contra el espiritu de la ciencia
y el método cientifico.

La otra opcién, en contrapartida, es defender los videojuegos como inofensivos,
posicion representada especialmente por Ferguson y sus colaboradores, lo cual de nuevo
implica negar todos los trabajos que sostienen lo contrario realizados desde hace décadas
por una legion de investigadores de prestigio. Pero no solo eso: aceptar las tesis de
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Ferguson, incluso aunque sea solo de forma parcial, abre un nuevo interrogante cientifico:
,qué mecanismos psicoldgicos evitan precisamente ese efecto negativo? ;Qué serie de
procesos cognitivos se dan durante la realizacion de una actividad tan interactiva e
inmersiva como un videojuego, que permiten no solo mantener en todo momento
apartado al individuo de cualquier influencia negativa, sino también generar disfrute pese
a lo violento y desagradable que pueda ser su contenido? Dicho de una forma mas llana:
(,como es posible que un jugador pueda pasarse horas y horas simulando ser un soldado,
un luchador, un ganster o un héroe de fantasia, aniquilando hordas de enemigos de forma
sangrienta disfrutando de la experiencia, y volver a convertirse en una persona tranquila
y pacifica al acabar la partida?

Desde la presente tesis doctoral, se plantea la posibilidad de que precisamente en
el estudio de los mecanismos psicologicos que anulan el efecto negativo de los
videojuegos se encuentre la clave para desbloquear el debate existente. En la medida en
la que esos mecanismos funcionen de manera correcta, los videojuegos se resultan
inocuos para sus usuarios, tal y como sostienen las tesis de Ferguson y sus colaboradores.
Y del mismo modo, en el grado en el que esos mecanismos no estén presentes o no actien
de manera adecuada los videojuegos se convierten en un riesgo potencial para los
jugadores, explicandose asi los hallazgos de Anderson y sus colaboradores sobre el efecto
perjudicial a nivel cognitivo, afectivo y conductual de esta clase de entretenimiento.

De este modo, en el siguiente Capitulo 3 se tratara de abordar las diferentes
aportaciones desde el punto de vista de la psicologia social y la psicologia de los medios
de comunicacidon que pueden ayudar a comprender la gestion de los contenidos violentos
en los videojuegos por parte de sus usuarios, asi como predecir y valorar los posibles
efectos que dicha exposicion a la violencia puede acarrear, tanto en la conducta inmediata
de los jugadores habituales como en la construcciéon de actitudes, creencias y
representaciones de la violencia, los conflictos interpersonales, etc.
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Capitulo 3.

La banalizacion de la violencia.

“Después de todo, el culpable era Hyde, y
solo Hyde. Jekyll seguia siendo el mismo,
volvia nuevamente a sus buenas cualidades
sin aparentemente haber sufrido cambio
alguno.”

El extrario caso del Doctor Jekyll y Mr. Hyde

Robert Louis Stevenson (1886)

3.1. El estudio de la violencia desde la perspectiva de la psicologia social

Los videojuegos no son el tnico contexto imaginable en el que una persona puede
adoptar de manera temporal una identidad diferente, imaginaria, que le permita realizar
comportamientos impensables en su vida real e incluso contrarios a sus valores y
principios, y posteriormente desprenderse de dicho rol y regresar a su forma de ser
original sin mayores consecuencias. Los videojuegos podrian compararse, por ejemplo,
con una obra de teatro, en la que el jugador/actor asume el papel de un personaje, el cual
puede ser absolutamente opuesto a su personalidad fuera del escenario, y bajo cuya
identidad ficticia realiza de manera simbolica una serie de comportamientos en base a un
guion preestablecido. Y del mismo modo que en el teatro, cuando la representacion acaba
y se baja el telon o se apaga la consola, el actor/jugador sale del personaje, abandona el
contexto virtual de la obra, y regresa a su antiguo “yo” de forma natural. No es necesario
que el actor/jugador posea un perfil agresivo o patologico, ni que viva en una situacion
social de precariedad e inseguridad y de desadaptacion en su vida normal, para que le sea
posible transformarse en un villano, en un monstruo de ficcion sin moral capaz de realizar
toda serie de comportamientos censurables hacia otros personajes, sin que eso suponga
una influencia negativa de su personalidad fuera del escenario, o que ello implique la
reproduccion de los actos malvados de su alter ego en su vida cotidiana y hacia las
personas que le rodean en su dia a dia.
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Mas alla de la analogia del teatro, sin embargo, la historia de la humanidad esta
tristemente plagada de episodios terribles en el que ciudadanos normales y corrientes, de
un nivel socioecondomico estable, poseedores de una buena educacion e integrados en su
sociedad y en su circulo cercano, de subito se convirtieron en ejecutores de crueldades
dificiles de imaginar hacia sus propios vecinos, perpetraron actos de extrema crudeza de
forma voluntaria y sin encontrarse bajo ninguna coaccion directa, para después regresar
a la tranquilidad de sus hogares, de sus vidas y sus trabajos, y continuar siendo ciudadanos
afables y carifiosos con sus seres queridos (Zimbardo, 2008). La diferencia entre estos
capitulos negros de la historia y los videojuegos o el teatro es, obviamente, enorme, dado
que los primeros ocurrieron de verdad y tuvieron consecuencias reales, mientras que los
segundos no son mas que una simulacidon, un juego, una recreacién imaginaria en un
mundo de fantasia, y por tanto inofensiva e inocente. No obstante, cabe preguntarse hasta
qué punto los mecanismos que operan en la mente de un actor o un jugador pueden ser
los mismos procesos cognitivos que estuvieron detrds de la transformacion de ciudadanos
modelo en seres capaces de perpetrar las mayores atrocidades, y a la vez mantener en
todo momento su identidad y su personalidad a salvo, al margen de esos actos funestos.

Esa pregunta, de hecho, lleva siendo objeto de estudio desde hace décadas por las
ciencias sociales como la psicologia social, desde la cual se han planteado toda serie de
teorias y experimentos en un intento de desentrafiar los posibles elementos del contexto
inmediato que pueden desencadenar en los individuos comportamientos violentos y
agresivos que no inexplicables Uinicamente por factores socioecondémicos de caracter
estructural, patrones de personalidad o diferencias individuales bioldgicas (Rodriguez,
2007). Ejemplos clasicos de ello son las investigaciones sobre conformidad y presion
grupal realizados por Solomon Ash, o los estudios sobre la obediencia a la autoridad de
Stanley Milgram (Peir6, Morales y Fernandez Dols, 2004), pero quizas el que mas se
aproxima como punto de partida a la pregunta antes planteada sea el conocido como el
experimento de la Prision de Stanford, realizado por el psicologo social Philip Zimbardo
en 1971 (Zimbardo, Haney, Banks y Jaffe, 1986).

El experimento de la Prision de Stanford comenzé como un estudio
subvencionado por el propio ejército de los EE. UU. con proposito de investigar las
dindmicas grupales que tenian lugar en las prisiones (Zimbardo, 2008). Para ello, se
planted la recreacion de una prision real en un escenario alojado en los s6tanos de la
Universidad de Stanford, compuesto por celdas, pasillos, salas de castigo y en definitiva
todos los elementos de un centro penitenciario. A continuacion, se selecciond a un grupo
de 24 jovenes varones para que participasen en una simulacion real, a modo de juego de
rol, de la vida dentro de una carcel; de forma aleatoria, a la mitad de ellos se les asign6 el
papel de presos y a la otra mitad el de carceleros, y a cada grupo se les dotd de
indumentaria acorde a su rol: batas de tela, redes para el pelo (para simular que estaban
rapados) y grilletes para los primeros, y uniformes militares y gafas de espejo para los
segundos. Ademads, a los participantes en la condicion de presos se les asignaron nuevos
nombres numéricos a los que debian responder desde ese momento, y a los carceleros se
les dio instrucciones de llevar a cabo cualquier estrategia que se les ocurriese para recrear
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el ambiente carcelario y mantener la disciplina. Por tltimo, los participantes presos debian
permanecer permanentemente en las instalaciones, mientras que los participantes
carceleros podian regresar a sus vidas cotidianas al final de sus turnos, establecidos en
ocho horas. Todos los jovenes recibieron una compensacion econémica diaria y, como es
obvio, podian abandonar el experimento en cualquier momento si asi lo deseaban
(Zimbardo, 2008).

Figura 23. Participantes del experimento de la Prision de Stanford, 1971

Pese a los primeros momentos del experimento en el que los participantes
actuaban como si fuese un juego (Zimbardo, 2008), en pocas horas todos ellos empezaron
a interiorizar progresivamente el rol que se les habia asignado, y a ajustarse a un entorno
propio de una carcel real. Al cabo de tan solo un dia, los participantes bajo el papel de
carceleros empezaron a desarrollar comportamientos cada vez mas hostiles y agresivos
hacia sus compafieros de experimento, mostrando una inventiva alarmante para crear
situaciones y castigos para los participantes en la situacion de presos, especialmente a raiz
de un intento de motin. Muchos de estos episodios empezaron a desencadenar serias
respuestas emocionales en algunos de los presos, como ataques de ansiedad o crisis
nerviosas; sin embargo, salvo un par de excepciones los participantes en la condicidon de
presos no mostraron intenciones abandonar el experimento (incluso cuando se les asegurd
que se les pagaria toda la retribucion econdmica prevista), desarrollando una actitud
pasiva y de indefension en la mayoria de los casos. Por su parte, la conducta de los
carceleros continud siendo cada vez mas sadica y cruel, imponiendo a aquellos
participantes mas desobedientes castigos fisicos como hacer flexiones hasta la
extenuacion o imitar el comportamiento de un perro, y normalizando el uso de insultos

9% <6

como “estupidos”, “vagos” o “lentos” (Zimbardo, 2008). El propio Zimbardo, quien habia
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asumido el rol de director de la carcel y controlaba todo lo que ocurria en los s6tanos de
la universidad a través de un sistema de videovigilancia, empez6 a mostrarse insensible a
los abusos que presenciaba, incluso ante aquellos en los que la integridad fisica de los
participantes estaba en riesgo. Fue necesaria la intervencion por parte de una observadora
ajena al experimento, la cual critic6 duramente la deriva inmoral e inhumana que habia
adquirido la situacion, para que Zimbardo decidiese finalmente cancelar todo el proyecto
pese al haber transcurrido solo seis dias de los catorce previstos.

Si bien el estudio realizado por Zimbardo ha sido objeto de criticas por otros
autores, cuestionandose hasta qué punto el propio investigador no forzo en cierto modo
la aparicion de las dindmicas grupales que pudieron verse durante los seis dias que durd
la simulacion (Haslam y Reicher, 2004), es indudable que el experimento de la Prisién de
Stanford supuso una extraordinaria oportunidad de analizar en laboratorio aquellos
procesos sociales y psicologicos que podian ser responsables de la aparicion de
comportamientos como las conductas de abuso fisico y verbal de los carceleros y las
respuestas pasivas de sus victimas. La investigacion de Zimbardo ayud6 a entender
fendmenos como la indefension aprendida o la sumisioén a autoridad, pero quizas su
mayor aportacion fue poner de manifiesto los procesos cognitivos que podian llegar a
transformar a estudiantes estadounidenses de clase media en crueles carceleros
insensibles al sufrimiento de los que, hasta hacia pocos dias, habian sido sus compafieros:
la deshumanizacion y la des-individualizacion (Zimbardo et al., 1986; Zimbardo, 2004;
Rodriguez, 2007; Zimbardo, 2008), conceptos que merecen ser abordados en
profundidad.

3.1.1. El proceso de deshumanizacion

El concepto de deshumanizacion es un constructo desarrollado en el &mbito de la
psicologia social que frecuentemente aparece en los modelos teoricos para explicar
diferentes fenomenos de conflicto intergrupal e interpersonal, entendiéndose como un
mecanismo legitimador de la violencia y el abuso. Es por tanto comun encontrarlo como
uno de los elementos clave en los estudios y disertaciones académicas sobre episodios de
violencia racial y étnica, violencia de género y objetivacion de la mujer, o discriminacion
hacia personas con discapacidad, entre muchos otros (Haslam, 2006; Rodriguez, 2007).
Sin embargo, no existe a dia de hoy una definicion del término que permita establecer
una delimitacion clara y concisa de los componentes que forman dicho concepto, debido
en gran medida a las diferentes perspectivas adoptadas para su estudio por diversos
autores, los cuales destacan determinadas facetas sobre otras (Haslam, 2006).

En este sentido, por ejemplo, Bar-Tal (1990) describe el término deshumanizacién
como la atribucion de caracteristicas extremadamente negativas e indeseables a un grupo
de personas, generalmente un colectivo marginal o minoritario, por parte de un segundo
grupo mas amplio y hegemonico. Esta atribucion se realiza mediante el etiquetamiento
sistematico de dicho grupo en categorias no humanas negativas, como alimafias, objetos
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de desecho o enfermedades (por ejemplo, refiriéndose a ellos como ratas, escoria, virus,
etc.), o a partir de comportamientos moralmente inaceptables (por ejemplo, calificandoles
de ladrones o viciosos) que a su vez se asocien con emociones negativas y de rechazo. De
esta forma, el grupo dominante legitima la exclusion en aras de su propia proteccion,
justificindose ademas toda clase de medidas culturales e institucionales para mantener al
colectivo deshumanizado fuera de la sociedad (Bar-Tal, 1990; Rodriguez, 2007).

Por otro lado, la deshumanizacion también puede entenderse como el proceso de
despojar a un individuo o a un colectivo de su condicién de humanos, es decir, negando
su consideracion de persona, y por tanto anulando su dignidad, su identidad y
especialmente sus derechos (Opotow, 1990; Bandura, 1999). Esta privacion puede
incluso extenderse hasta el rechazo de la individualidad en si misma, eclipsando todo el
resto de rasgos singulares que definen a una persona tras un Unico atributo negativo
estereotipico, pasando asi a considerarse al sujeto deshumanizado como un simple
miembro mas de un grupo antagonista, y por tanto prescindible, reemplazable e
indistinguible de los demas integrantes de su misma categoria (Opotow, 1990; Bandura,
1999; Rodriguez, 2007). De esta forma, cualquier violencia o discriminacion efectuada
contra €l o ellos queda fuera de los limites impuestos por las normas morales, ya que
dichas reglas solo se aplican a aquellos considerados como personas, es decir, como
iguales en derechos (Opotow, 1990). Este proceso se realiza frecuentemente mediante la
consideracion de que el comportamiento, valores y/o creencias del grupo deshumanizado
son inapropiadas o impropias de la humanidad, o contradicen determinado sistema de
valores €tico o religioso (Struch y Schwartz y, 1989). Esto, a su vez, justifica su pérdida
de estatus moral y en consecuencia cualquier medida tomada en su contra, incluyendo su
eliminacion. Un ejemplo de ello podria ser la violencia ejercida contra un delincuente, o
en el caso del conflicto intergrupal, de una faccion enemiga de la que se interpreta que
pretende violar los derechos del grupo de pertenencia (por ejemplo, invadiendo su
territorio, robando sus bienes o amenazando su integridad fisica y social). Esta
concepcion de la deshumanizacién estaria detras del razonamiento de la supuesta justicia
del “ojo por 0jo” (incluso en casos extremos como la pena de muerte, en la que por
ejemplo un asesino pierde automaticamente su derecho a la vida por habérselo arrebatado
a otra persona) o la propia concepcion de la legitima defensa, argumento tantas veces
esgrimido en conflictos de magnitudes muy distintas.

Otros autores como Leyens y sus colaboradores optaron por acuilar un nuevo
término para describir una concepcion alternativa del término deshumanizacion: la
infrahumanizacion (Leyens, Rodriguez Pérez, Rodriguez Torres, Gaunt, Paladino, Vaes
y Demoulin, 2001; Leyens, Cortes, Demoulin, Dovidio, Fiske, Gaunt, Paladino,
Rodriguez Pérez, Rodriguez Torres y Vaes, 2003). Dicho término parte de la idea de que
el proceso deshumanizador es una forma mas de categorizacion social (Tajfel, Billig,
Bundy y Flament, 1971), es decir, una manera de determinar lo que significa ser humano
a partir de un conjunto de atributos prototipicos, la cual deriva en una valoracion del grado
de humanidad de las personas y los colectivos. Estos atributos caracteristicos de un ser
humano serian elementos como la inteligencia, los sentimientos o la capacidad de usar el
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lenguaje, aunque pueden variar segun los criterios de cada grupo. Por tanto, en la medida
en la que se perciba la presencia de estos rasgos, un individuo serd considerado mas o
menos humano (Leyens et al. 2001). De esta forma, la violencia o la discriminacion
radicada en la infrahumanizacién no tiene por qué limitarse a conflictos con grupos
marginales o a personas moralmente excluidas de una sociedad, sino que puede darse a
cualquier nivel y de forma gradual. Por ejemplo, considerando a un nifio pequefio menos
humano que un adulto solo por el hecho de tener una capacidad intelectual menor.

Por ultimo, y completando concepcion de Leyens et al. (2001), Haslam (2006)
considera que la deshumanizacion no debe limitarse solamente a las categorias
definitorias del ser humano, sino que puede extenderse también a otros atributos
considerados como positivos que no sean exclusivos de la condicion humana al poder
observarse también en animales u objetos. Haslam (2006) distingue asi de atributos
exclusivamente humanos frente a atributos tipicamente (pero no unicamente) de
naturaleza humana, y en funcidon de qué familia de atributos se negase a una persona o
colectivo, se incurre en una forma de deshumanizacion u otra. Por ejemplo, considerar
que una persona es maleducada o poco refinada (siendo la educacion y el refinamiento
rasgos exclusivamente humanos) es una forma de deshumanizar a las personas
equipardndolas a un animal; por otro lado, considerar que una persona es fria y poco
emotiva (un rasgo que puede definir un objeto inanimado) supone proceso de
objetivizacion de la persona.

En definitiva, existen distintas perspectivas para entender y manejar el concepto
de deshumanizacion, las cuales lejos de ser excluyentes entre si permiten contemplar
diferentes facetas o situaciones en las que puede darse dicho proceso cognitivo (Haslam,
2006; Rodriguez, 2007). No obstante, todas ellas coinciden en responder al objetivo de
diferenciar a los miembros de un grupo frente a los de otro, de manera que en ultima
instancia uno de ellos deje de considerarse perteneciente al género humano y por tanto
pueda ser objeto legitimamente de cualquier tratamiento que se considere oportuno
(Rodriguez, 2007).

Retomando el ejemplo del antes mencionado experimento de la Prision de
Stanford, el proceso de deshumanizacion ejercido sobre los participantes asignados al rol
de presos puede observarse simultdneamente a través de las diferentes perspectivas. Por
un lado, por la privacion de su individualidad al retirarles a todos sus nombres y sus ropas
personales, siendo sustituidos por numeros y uniformes respectivamente haciéndoles
dificiles de distinguir entre si (Opotow, 1990; Bandura, 1999). Por otro, los insultos
mediante atributos negativos como “vagos” (Bal-Tar, 1990), “estipidos” (Leyens et al.,
2001) o comparaciones con perros (Haslam, 2006). En suma, todos estos mecanismos
deshumanizadores situaron a los participantes presos en un estatus inferior y diferenciado
del de los carceleros, los cuales efectuaron sobre ellos todo tipo de conductas vejatorias
y de abuso sin aparentemente experimentar remordimientos ni conflictos morales.

Pero mas alla de la simulacion de Zimbardo et al. (1986), el fenémeno de la
deshumanizacion puede observarse en multitud de contextos muy distintos entre si, como
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en los episodios de acoso escolar (Ruiz, Sdnchez y Menesini, 2002), conflictos étnicos
(Cehaji¢, Brown, y Gonzélez, 2009), el trato a delincuentes (Stevenson, Malik, Totton, y
Reeves, 2014) y un largo etcétera.

3.1.2. El proceso de des-individualizacion

El término des-individualizacion fue introducido por Festinger, Pepitone y
Newcomb (1952) en sus trabajos sobre el efecto que la inclusién de una persona en un
grupo como facilitador de la realizaciéon de conductas no normativas. Festinger et al.
(1952) recogen asi la idea cldsica de LeBon sobre la tendencia de los individuos a
comportarse de forma incivilizada y brutal cuando forman parte de muchedumbres
(Singer, Brush y Lublin, 1965), idea que seria posteriormente formulada por Diener
(1976) como un estado subjetivo en el que:

“El estado interno de des-individualizacion se caracteriza por la
disminucién de la capacidad de auto-percepcion y auto-evaluacion y una menor
percepcion de la evaluacion proveniente de los otros. Son estos cambios internos,
de acuerdo con la teoria, los que permiten la aparicion de conductas inapropiadas.”
(p. 497)"?

A partir de esta acotacion del término, la llamada Teoria de la Des-
individualizacion defiende que la pérdida o difusion de la identidad personal producida
por la inclusidbn en un grupo deriva en una anulacion de los mecanismos de
autorregulacion de la conducta, de manera que se facilita la aparicion de comportamientos
socialmente inaceptables. En otras palabras, al reducirse la visibilidad individual
disminuye también la conciencia de uno mismo, el sentimiento de responsabilidad y la
sensacion de probabilidad de recibir un castigo (Prentice-Dunn y Rogers, 1980; Guerin,
2003; Chang, 2008), de manera que la persona des-individualizada pierde el control sobre
si misma haciéndose mas propensa a realizar actos moralmente cuestionables.

De este modo, el concepto de anonimato adquiere un papel nuclear en esta teoria,
siendo una condicidn necesaria para que se dé el proceso de des-individualizacién
(Nadler, Goldber y Jaffe, 1982); en la medida que una persona perciba que no puede ser
diferenciada de los demas miembros de un grupo, menor resistencia ofrecerd a la presion
grupal, a la desinhibicion, la conformidad, y en general a la influencia de la conducta del
resto de individuos (Diener, 1976; Diener, Fraser, Beaman y Kelem, 1976, Diener, 1977;
Prentice-Dunn y Rogers, 1980). La importancia del anonimato y su vinculacion a la
difusion de la responsabilidad ha sido corroborada en varios estudios realizados a lo largo

12 Traduccion propia del original en inglés: “The deindividuated internal state is characterized by
diminished self-awareness and self-evaluation and a lessened concern for the evaluation of others It is these
internal changes, according to the theory, that allow unrestrained behavior to be released.” (Diener, p. 497,
1976)
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de las ultimas décadas en entornos muy distintos, desde su simulacion en laboratorio (p.e.,
Prentice-Dunn y Rogers, 1982; Nogami, 2009) hasta su observacion en deportes fisicos
realizados en el ambito escolar (Rehm, Steinleitner y Lilli, 1987) como en conflictos
reales como los disturbios y actos vandalicos en el contexto de los enfrentamientos en
Irlanda del Norte (Silke, 2003).

No obstante, autores como Reicher, Spears y Postmes (1995) y Guerin (2003) han
cuestionado la perspectiva tradicional sobre el rol protagonista del anonimato, sefialando
el hecho de que en muchos casos dicho fendmeno no es suficiente por si mismo para
explicar la aparicidén de conductas no normativas, sino que requiere ademas de una fuerte
implicacion y acuerdo con las normas del grupo por parte del individuo. Es decir, las
personas pueden mostrarse resistentes a la influencia del grupo si éste las empuja a
realizar acciones que contradicen de una forma directa su personalidad o sus valores, de
manera que prefieran abstenerse de realizarlas, aunque se encuentren en una situacion de
anonimato (Postmes y Spears, 1998; Lea, Spears y De Groot, 2001). De hecho, la
comunion con las normas del grupo puede ser mas determinante incluso que la presencia
fisica del grupo en si y la consecuente presion grupal, tal y como apuntan varios estudios
realizados en el contexto de las relaciones interpersonales a través de las nuevas
tecnologias de la comunicacion (Coleman, Paternite y Sherman, 1999; Douglas y
McGarty, 2001; Lea et al., 2001).

Con el objetivo de dar respuesta a estas lagunas explicativas, en los ultimos afios
ha cobrado relevancia el llamado Modelo de Identidad Social de los Efectos de la Des-
individualizacion (SIDE por sus siglas en inglés) como herramienta para explicar esta
clase de procesos (Reicher et al., 1995). Dicho modelo parte de los principios de la Teoria
de la Identidad Social (Tajfel y Turner, 1979; Hornsey, 2008), la cual plantea que la
identidad de una persona se construye en funcion de los grupos sociales a los que ésta
pertenece o se siente pertenecer. De este modo, en funcidén del contexto en el que un
individuo se encuentre, adquiere mayor o menor relevancia la pertenencia a un
determinado grupo o colectivo social frente a todos los demas que integran su identidad,
fendomeno denominado comunmente como saliencia. Una forma de ilustrar este
planteamiento es la celebracion de un partido de futbol, en el que la sensacion de
pertenencia a un determinado equipo suele convertirse en un factor central en la identidad
de un jugador o un aficionado, y en consecuencia condicionar de manera temporal su
comportamiento; en cuanto ese escenario finaliza y es sustituido por otro en el que la
pertenencia a un equipo concreto ya no es relevante (por ejemplo en el entorno laboral o
durante una reunion familiar), dicho factor identitario pasa a un segundo plano y deja de
ser un elemento protagonista en beneficio de otros (por ejemplo el puesto que se ocupa
en una empresa o los lazos de parentesco).

Desde esta perspectiva de la identidad, el Modelo SIDE propone que el anonimato
es un facilitador de los procesos de saliencia, es decir, si un individuo se siente anonimo
en un grupo determinado al que le une un sentimiento identitario que ha adquirido
temporalmente relevancia en el contexto inmediato, se mostrarda mas propenso a la
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conformidad con las normas grupales, € incluso mostrando mayor tendencia a participar
activamente en la conducta colectiva. Por ejemplo, durante una discusion sobre politica
en un foro de internet a menudo la ideologia se convierte de subito en el elemento central
para categorizar a los internautas dentro de una posicion u otra del debate (es decir, se
produce un efecto de saliencia de dicha categorizacion); en este contexto, el hecho de
sentirse anonimos en las redes puede llevar a los internautas a mostrarse mas implicados
con su causa, asumiendo la defensa de su postura como algo personal y adoptando una
actitud mucho mas beligerante de lo normal, sin necesidad de que exista la presencia de
un grupo de pertenencia que les presione activamente. Dicho de otra manera, el anonimato
produce que la persona base su identidad fundamentalmente en la pertenencia a un
determinado colectivo debido a la ausencia de otras categorias sociales que la definan vy,
por tanto, su percepcion de si misma pasa del plano individual al grupal, lo que a su vez
genera una tendencia mayor a comportarse conforme a las normas grupales vigentes en
cada situacion (Lea et al., 2001; Spears, 2017).

En resumen, la des-individualizacion supone un proceso por el cual una persona
relativiza o se distancia de la responsabilidad de sus actos si percibe que su identidad
personal queda diluida en un grupo y/o se ve eclipsada por una identidad an6nima o
diferente. Dicha falta de responsabilidad o consecuencias puede derivar en la realizacion
de comportamientos que de otra forma se considerarian inadecuados o incongruentes con
la personalidad y forma de ser de un individuo.

Regresando de nuevo al ejemplo ilustrativo del experimento de la Prision de
Stanford, la conducta agresiva de los participantes que desempefiaron el papel de
carceleros puede explicarse mediante este proceso, ya que dichos estudiantes
experimentaron una ocultacion de su identidad personal bajo un uniforme y unas gafas de
espejo a modo de mascara, para a continuacion verse inmersos en una dindmica grupal
que exigia de ellos esa clase de comportamientos violentos. Muchos de estos
participantes, una vez que finalizo el estudio, se sintieron arrepentidos de su conducta, y
declararon que sentian que se habian dejado arrastrar por el personaje que representaban,
incluso dejando la responsabilidad de sus actos en manos de los directores del
experimento y limitandose a actuar como creian que se esperaba de ellos, aunque eso
implicase comportamientos que contradecian sus valores morales o su forma de ser en su
vida normal (Zimbardo, 2008).

3.1.3. La Teoria de la Desconexion Moral. Una perspectiva integradora

Tomando como punto de partida los conceptos anteriormente expuestos, el
psicologo canadiense Albert Bandura y sus colaboradores (Bandura, Barbaranelli,
Caprara, y Pastorelli, 1996; Bandura, 1999, 2002) propusieron la Teoria de la
Desconexion Moral a modo de modelo integrador de los procesos responsables de la
apariciéon de conductas agresivas y violentas unicamente a partir de elementos del
contexto inmediato. Segun este modelo, existen diferentes mecanismos cognitivos
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capaces de lograr que un individuo lleve a cabo una conducta que contradice sus valores
personales, sus creencias y sus actitudes, sin que se produzca una disonancia, es decir, un
conflicto interno entre dos pensamientos o sentimientos contrapuestos y excluyentes. En
otras palabras, las personas son capaces de desconectar su moral en determinadas
situaciones, en muchos casos de forma inconsciente, en la medida que realicen
determinadas reinterpretaciones de la realidad que en ultima instancia justifiquen o
legitimen la comision de comportamientos “excepcionales”, es decir, fuera de las
conductas normativas. Dichas reinterpretaciones pueden deberse tanto a un reajuste de
los procesos de auto-evaluacion de la propia conducta, como a una reconstruccion
negativa de la victima de las supuestas conductas no normativas. A este respecto, para
Bandura (1999, 2002) cabe distinguir entre los siguientes conceptos:

a) Justificacion moral. Establecimiento de razones y argumentos que
apoyan y legitiman la realizacion de actos violentos y la generaciéon de
dafios a terceras personas, en pro de la defensa de una causa justa o
socialmente aceptada, como la defensa de unos valores, del honor, etc.

b) Uso de eufemismos. Empleo de determinadas palabras o etiquetas
alternativas para describir un acto violento de una forma menos agresiva,
dura o directa y por tanto mas suave y aceptable moral y socialmente al
desviarse la atencion de su verdadero significado. Por ejemplo, sustituir el
verbo “matar” por otros términos como ‘“eliminar”, ‘“anular” o
“neutralizar”.

c) Comparacion ventajosa. Contraste de los actos violentos propios con
otros de mayor gravedad o consecuencia, ya sea de forma hipotética o
refiriéndose a conductas realizadas por otras personas. De esta manera se
relativiza el posible dafio causado respecto a otros escenarios peores,
quedando asi justificada la violencia al hacerla preferible a otras opciones.

d) Desplazamiento de la responsabilidad. Atribucion de la responsabilidad
de cometer un acto moralmente reprobable a dirigentes, lideres o
autoridades, de manera que la persona justifica su conducta aludiendo al
cumplimiento de unas ordenes emitidas por terceras personas, no a su
propia voluntad de cometer tal acto.

e) Difusion de la responsabilidad. Minimizacion del papel protagonista de
la persona en la ejecucion de un acto violento, provocando que el peso de
la decision recaiga sobre otras personas o grupo de personas de manera
que ninguna de ellas sea responsable de manera directa o Unica.

f) Distorsion de las consecuencias. Minimizacion, infravaloracion o
negacion del dafio causado tras realizar un acto violento, de forma que al
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carecer éste de consecuencias a considerar se anula el dilema moral
consecuente.

g) Deshumanizaciéon. Despojamiento de la condicion de persona, la
dignidad y por tanto de los derechos inherentes de un individuo, de manera
que deje de ser considerado como un igual por el perpetrador del acto
violento eliminando asi la culpabilidad por el dafio causado.

h) Atribucion de la culpa. Atribucién a la victima de la responsabilidad de
sufrir un acto violento, argumentandose que ha habido una provocacioén
previa, se ha forzado al agresor a su realizaciéon involuntaria, o incluso
existe su merecimiento como castigo por una conducta negativa en el
pasado.

Estos ocho conceptos denominados habitualmente como mecanismos de
desconexion moral funcionan, ademas, en asociacion unos con otros, influyendo en la
conducta del individuo en puntos diferentes del proceso de desconexion moral (Bandura
et al., 1996; Bandura, 1999, 2002). De este modo, dichos mecanismos pueden a su vez
agruparse en cuatro grupos o factores principales, en funcion de sobre qué elementos
incidiesen de manera conjunta.

Figura 24. Mecanismos de desconexién moral

Justificacion moral Distorsion Deshumanizacion
Eufemismos de Atribucion de
Comparacién ventajosa consecuencias culpa

CONDUCTA DETRIMENTO DE
REPRENSIBLE LOS EFECTOS

—» VICTIMA

Desplazamiento y
difusién de la
responsabilidad

Fuente: Bandura, (1999)
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Asi, en primer lugar actian de forma conjunta la a) justificacion moral, b) el uso
de eufemismos y c) la comparacion ventajosa, en la medida en la que estos tres
mecanismos reinterpretan la conducta a realizar como no reprensible o reprochable al
legitimar de un modo u otro la necesidad de llevarla a cabo. Esta reevaluacion del
comportamiento no normativo también se produce, en segundo lugar, de forma
complementaria a través del d) desplazamiento y e) difusion de la responsabilidad del
individuo sobre sus propios actos, al suponer estos procesos una manera de eximir a la
persona del control de sus propias acciones. A su vez, la negacion de la responsabilidad,
incide en la infravaloracion o detrimento de los efectos negativos de la conducta a realizar,
aspecto que en tercer lugar también se ve afectado directamente por la f) distorsion de las
consecuencias. Por ultimo, los mecanismos restantes de g) deshumanizaciéon y h)
atribucion de culpa recaen directamente en la representacion sesgada de la victima,
complementandose para atribuir a la misma el merecimiento legitimo de una agresion.

De este modo, la Teoria de la Desconexién Moral ejerce como un modelo en el
que se incluyen los diferentes procesos cognitivos responsables de la aparicion de
conductas que, en circunstancias normales, serian censuradas por la propia persona a
través de sus valores morales sin necesidad de la aplicacion de mecanismos externos de
coercion ni control del comportamiento. Como ya se ha mencionado anteriormente,
ademas, el proceso de desconexion moral se caracteriza por tener un caracter temporal;
es decir, puede activarse de una manera muy inmediata, solo bajo ciertas circunstancias
excepcionales y/o Unicamente sobre ciertos colectivos o individuos concretos. No
implica, por tanto, cambios profundos en los rasgos de personalidad, ni supone un proceso
de aprendizaje y adquisicion de nuevos patrones conductuales estables de la persona. Por
el contrario, en la mayoria de los casos su desencadenamiento puede estar influido por
agentes presentes en el entorno del individuo, si bien ciertos mecanismos tienen un origen
interno relacionado con las creencias, estereotipos y representaciones de la realidad de la
persona, especialmente en caso de la deshumanizacion o la justificacion moral (Bandura
et al., 1996; Bandura, 1999, 2002).

La propuesta de Bandura y sus colaboradores, en definitiva, supone un marco
conceptual y teorico con una utilidad ampliamente contrastada, habiendo recibido el aval
de numerosas investigaciones en diversos campos que tomaron como punto de referencia
la Teoria de la Desconexion Moral, tal y como se detalla en profundidad en apartados
subsiguientes de la presente tesis doctoral.

3.2. “Jugando a matar”. Psicologia social, violencia y videojuegos

A lo largo de los epigrafes anteriores se ha expuesto las diferentes teorias y
modelos propuestos desde la psicologia social para explicar la aparicion de determinados
comportamientos agresivos y violentos en personas o colectivos que normalmente se
comportan de manera pacifica y ajustada a una serie de reglas morales. De este modo, la
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influencia del contexto grupal, el anonimato y la categorizacion de los individuos objeto
de la agresion como merecedores de la misma se perfilan como potentes mecanismos
capaces hacer emerger la peor faceta de las relaciones humanas, situando a sus
protagonistas en una voragine en la que se puede llegar a legitimar y permitir las mayores
atrocidades imaginables.

Pero cuando esa “tormenta” cognitiva amaina, las personas que ella se vieron
involucradas a menudo aborrecen de su propio comportamiento, o incluso niegan
tajantemente su participacion voluntaria en tales acontecimientos (Zimbardo, 2008). Los
procesos de desconexion moral podrian compararse, de un modo metaforico, con la
pécima elaborada por el personaje del Doctor Jekyll perteneciente a la novecentista
novela de ficcion escrita por Robert Louis Stevenson, cuya ingesta transforma al benigno
y pacifico protagonista en su alter-ego vicioso y sin escrapulos llamado Mr. Hyde, quien
es capaz de cometer toda clase de fechorias al amparo de su nueva identidad. Cuando los
efectos del terrible elixir se disipan, el Doctor Jekyll recupera su antigua personalidad,
para descubrir con horror las consecuencias de unos actos que no reconoce Como propios.

Sin embargo, en la mayoria de las situaciones planteadas por la psicologia social
en las que los mecanismos de desconexion moral hacen su aparicion, las personas en ellas
involucradas inicialmente no buscaban activamente cometer actos violentos o inmorales.
Probablemente, ninguno de los participantes bajo el rol de carcelero del experimento de
la Prision de Standford se imaginaba a si mismo cometiendo tales crueldades hacia sus
compaiieros cuando fueron reclutados por Philip Zimbardo, ni acudieron con la morbosa
intencion previa de dar rienda suelta a sus ansias de causar dafio a sus semejantes; ninguno
de ellos pensaba actuar de forma violenta, pero la situacion termind arrastrandoles sin
darse cuenta a comportarse de forma reprochable.

En cambio, en el caso de los videojuegos violentos, los jugadores saben de ante
mano qué conductas y comportamientos virtuales se va a exigir de ellos una vez que
comience la partida. Cuando un consumidor adquiere una copia de un titulo como Call of
Duty, sabe perfectamente cudl va a ser su mision; sabe que tendra que empuiar un arma
y sabe que tendra que disparar a sus enemigos hasta su muerte. Cuando un jugador inicia
una partida a un juego de lucha como Mortal Kombat, es consciente de que la tnica forma
de alcanzar la victoria es mediante la derrota violenta de su oponente; no se ve envuelto
sin darse cuenta en una situacion virtual en la que la conducta agresiva termina
imponiéndose como Unica alternativa posible. Dicho de otra forma, los jugadores se
prestan voluntariamente a participar en actividades y situaciones que se saben de ante
mano impregnadas de violencia y conflicto, y pese a ello buscan activamente su consumo
y presumiblemente hallan disfrute en ellas. ;Qué lleva, entonces, a una persona a
participar deliberadamente en un juego en el que sabe que tendré que realizar conductas
violentas y agresivas potencialmente contrarias a sus valores morales?

Una primera hipotesis susceptible de argumentarse para intentar dar respuesta a
esta pregunta es sostener que quizas los contenidos violentos son un elemento atractivo
en si mismos. Es decir, plantear la posibilidad de que los usuarios vean como algo
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deseable la violencia explicita presente en esta clase de ocio, y por ello lo consuman de
manera recurrente ya sea como forma de entretenimiento (Olson, 2010; Hartmann, Méller
y Krause, 2014a), ya sea por su efecto de generar un estado de catarsis tras liberar una
agresividad contenida en otros contextos (Kestenbaum y Weinstein, 1985; Griffiths,
1999).

Sobre esta cuestion, Jansz (2005) postuld que la principal caracteristica de los
videojuegos violentos es su capacidad para generar una respuesta emocional en los
jugadores, especialmente entre los usuarios mas jovenes. Dicha activacion emocional
puede producirse tanto en sentido positivo como negativo, en forma bien de sentimientos
como la alegria o la autosatisfaccion, bien de sentimientos como el miedo o la ira. Esta
dimension afectiva, unida al caracter inmersivo de los videojuegos, convierte al entorno
virtual en una suerte de laboratorio personal donde el jugador puede experimentar con
dichas emociones, aprendiendo a manejarlas y enfrentarse a ellas, o llevandolas al limite
por mera curiosidad gracias a la ausencia de reglas que de otro modo impedirian la
libertad total de accion, tal y como ocurre en la vida real (Jansz, 2005).

En esta linea, Przybylski, Ryan y Rigby, (2009) realizaron una serie de trabajos
para intentar discernir el papel que los contenidos violentos juegan a nivel motivacional,
basandose para ello en la Teoria de la Autodeterminacioén (Deci y Ryan, 1985; Ryan y
Deci, 2000) que plantea la existencia de dos factores motivacionales principales: la
motivacion extrinseca y la motivacion intrinseca. El primero de ellos hace referencia a
toda aquella motivacion basada en demandas externas a la propia actividad, como la
existencia de un sistema de recompensas o castigos, metas personales o normas explicitas
o implicitas. El segundo factor, en cambio, implica la motivaciéon por realizar una
determinada actividad simplemente por el interés o placer de realizarla, convirtiéndose
ésta en un objetivo en si misma. La motivacion intrinseca, ademads, se relaciona con las
necesidades emocionales basicas de autonomia (el sentimiento de que una accidn se
realiza por propio albedrio), competencia (el sentimiento de confianza en las capacidades
propias) y relacion (sensacion de conectar con el entorno) (Ryan y Deci, 2000).
Empleando esta concepcidn tedrica como marco de referencia, Przybylski et al. (2009)
hipotetizaron que los jugadores acuden a los videojuegos violentos con el objetivo de dar
respuesta a una serie de necesidades emocionales concretas, y no buscando el contenido
violento en si mismo, siendo este un mero facilitador o catalizador para lograr satisfacer
dichas motivaciones emocionales. De esta forma, la motivacion para jugar a videojuegos
violentos se relacionaria mas con la autonomia, la competencia y con la relacion, y no
con la violencia per se, siendo capaz un jugador de disfrutar en igual medida de un
videojuego independientemente de si es violento o no, con tal de que viesen completadas
sus necesidades emocionales.

Para poner a prueba sus hipotesis, estos autores realizaron un total de seis estudios
diferentes que incluyeron dos encuestas dilatadas en el tiempo y cuatro experimentos, uno
de ellos con objetivos de validacion de la fiabilidad del disefio de la investigacion. Sus
resultados, comentados e integrados en una extensa revision tedrica en un articulo
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posterior (Przybylski, Rigby y Ryan, 2010) concluyeron que en la mayoria de los casos
la motivacidn para jugar se centraba en cumplir las necesidades emocionales, tal y como
se habia planteado inicialmente, de forma que los videojuegos violentos no eran mas
deseables que los no violentos para los participantes. El contenido violento no
representaba un valor determinante en el disfrute y la motivacion, suponiendo solo un
contexto propicio para satisfacer las necesidades: la violencia en el juego produce
conflicto y accion, los cuales dan la oportunidad al jugador de empoderarse y tomar
decisiones por su cuenta, de manera que se completa la motivacion intrinseca de la
autonomia; proporciona también un feedback inmediato al usuario sobre su propia
destreza en el juego, reforzando el sentimiento de competencia; de igual manera, genera
un sentimiento de pertenencia al grupo y de unién ante un enemigo comun, respondiendo
asi a la motivacion de relacion (Przybylski et al., 2009).

Cabe sefialar que los investigadores identificaron una pequefia parte de la muestra
de participantes que mostr6 mayor preferencia por los videojuegos violentos
indistintamente de las condiciones experimentales, pero el mismo subgrupo presentd
rasgos de personalidad agresivos de base que podian explicar precisamente esta
predisposicion a elegir le contenido violento cuando se les daba la oportunidad. En
cualquiera de los casos, incluyendo este pequeiio porcentaje de los participantes, la
violencia se relaciond de forma nula con el disfrute, ni incrementandolo ni
disminuyéndolo (Przybylski et al., 2009, 2010). En resumen, estos estudios sefialaron que
un jugador promedio podia disfrutar de un videojuego si veia sus necesidades
motivacionales cubiertas, haciendo irrelevante la presencia o no de violencia presente en
el mismo, en consonancia con los planteamientos antes mencionados de Jansz (2005).

3.2.1. Mas alla de la violencia. La motivacion para jugar a videojuegos

Si la hipotesis de que la violencia en si misma ejerce como reclamo para el
consumo de los videojuegos aparentemente resulta poco convincente a la luz de los datos
empiricos, y consecuentemente cabe considerarla como falsa, es necesario entonces
profundizar en el andlisis del resto de razones que hacen tan atractiva para los usuarios
esta forma de entretenimiento.

Ya en la década de 1980, Selnow (1984) reflexionaba sobre esta cuestion a raiz
de sus estudios de consumo audiovisual sobre audiencias televisivas y su relacion con el
tiempo invertido en acudir a salones de maquinas recreativas. En dichos estudios, Selnow
empleaba como pilar conceptual la Teoria de los Usos y Gratificaciones, originalmente
desarrollada para el ambito televisivo por Greenberg (1974), la cual defendia la
conceptualizacion de los espectadores como agentes activos en la interaccion con los
medios audiovisuales. Es decir, bajo esta teoria los consumidores son considerados como
agentes que hacen uso deliberada y voluntariamente de determinados programas de
television, peliculas, series, etc., con el objetivo de satisfacer sus propias necesidades
psicologicas y sociales, seleccionando unos contenidos sobre otros en funcion de sus
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gustos, ideologias, valores y preferencias personales (Greenberg, 1974; Ruggiero, 2000).
Esta concepcion se opone asi a la imagen tradicional del espectador como un ente que se
limita Unicamente a recibir informacién, asimilando y procesando los contenidos
audiovisuales de forma pasiva, que en cierto modo recuerda a la perspectiva adoptada por
los estudios sobre los efectos de los contenidos audiovisuales sobre sus usuarios,
incluyendo los estudios sobre videojuegos.

Es pertinente senalar que en su estudio Selnow (1984) se centraba en analizar las
motivaciones sociales que podian explicar el hecho de acudir a los salones recreativos por
parte de los adolescentes (como por ejemplo pasar tiempo con los amigos), y no en las
caracteristicas en si de los videojuegos que en dichos sitios se ofertaban. Pero del mismo
modo, dejaba la puerta abierta a la posibilidad de que los jugadores habituales buscasen
satisfacer a través de los videojuegos las mismas necesidades que les empujaban al
consumo de ciertos tipos de contenidos televisivos, habiendo demostrado en una
investigacion anterior la existencia de una correlacion positiva en el consumo de ambos
formatos de ocio audiovisual (Selnow y Reynolds, 1984). De esta forma, y empleando
como punto de partida los factores planteados por el propio Greenberg (1974), Selnow
(1984) agrupo los resultados obtenidos en su estudio en cinco afirmaciones que resumian
las opiniones vertidas por los encuestados de su estudio: a) jugar es preferible a la
compaiiia de otras personas, b) jugar permite aprender sobre los demads, ¢) jugar provee
de compaiia, d) jugar provee de accion y activacion, y e) jugar provee de una forma de
evasion.

Poco después Wigand, Borstelmann y Boster (1985), basandose en los hallazgos
de Selnow (1984) y de nuevo sustentandose sobre la Teoria de los Usos y Gratificaciones,
propusieron una clasificacion mas sencilla de solo tres factores: a) excitacion, b)
satisfaccion por una actividad bien hecha, y c¢) reduccion de la tension. Las tesis de
Selnow (1984) y Wigand et al. (1985) se vieron reforzadas gracias a los resultados del
estudio realizado por Kestenbaun y Weinstein (1985) mencionado ya en capitulos
anteriores, cuyos intentos de demostrar la influencia negativa de los videojuegos no
encontraron datos significativos donde apoyarse, pero si revelaron que muchos de los
adolescentes encuestados en su investigacion afirmaban emplear esta clase de
entretenimiento como forma de descargar su agresividad y frustracion mediante un
proceso de catarsis.

Afos después, Myers (1990) realizaria una adaptacion de estas agrupaciones a las
nuevas tecnologias y formatos de videojuegos mas alld de las recreativas arcade,
obteniendo como factores principales motivaciones como a) la fantasia, b) la curiosidad,
c) el desafio y d) la interaccion. Sherry et al., (2006), actualizaron y validaron a su vez
los resultados de Myers (1990), estableciendo finalmente a) la diversion, b) la
competicion, c¢) el desafio, d) la interaccion social, €) la activacion emocional y f) la
fantasia como factores motivacionales principales en el consumo de videojuegos. Esta
ultima agrupacion se ha revelado como la mas sélida y consistente hasta el momento,
siendo empleada habitualmente como referencia para posteriores estudios sobre consumo
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de videojuegos (p.e., De Schutter, 2011; Delwiche y Henderson, 2013; Osmanovic y
Pecchioni, 2015). La propuesta de Sherry et al., (2006), a su vez, es coherente con los
resultados y conclusiones de autores que parten de enfoques tedricos diferentes, ya que la
busqueda de una respuesta emocional de Jansz (2005) puede equipararse al factor e)
activacion emocional, y las motivaciones por autonomia, competencia, y relacion de
Przybylski et al. (2010) con los factores f) fantasia, c) desafio y d) interaccion social,
respectivamente. Se ha constatado, ademas, su aplicabilidad en otras culturas diferentes
a la anglosajona; a este respecto cabe destacar el trabajo recientemente publicado por
Gonzalez Vazquez e Igartua (2018), en el cual se comprob6 sobre una amplia muestra de
video jugadores espaioles la validez de una escala de motivos para jugar a videojuegos
estructurada a partir de los diferentes factores planteados por los autores mencionados.

Huelga decir que el peso de cada uno de los cinco factores motivacionales
propuestos por Sherry et al. (2006) varia en funcion de la edad de los jugadores (p.e.,
DeSchutter, 2011), su sexo (p.e., Hartmann y Klimmnt, 2006; Hartmann et al., 2014a), o
incluso sus variables de personalidad (Vorderer, Bryant, Pieper y Weber, 2006), tal y
como establecen los principios de la Teoria de Usos y Gratificaciones que parten de la
idea de que cada jugador posee unas preferencias propias que busca satisfacer. Del mismo
modo, la eleccion de los diferentes géneros de videojuegos por parte de los usuarios
responde a motivaciones diferentes, en funcion de su disefio u objetivos a cumplir. Sin
embargo, la motivacion basada en la competicion y el desafio parecen gozar de mayor
predominancia en general, especialmente en los juegos de contenido violento (p.e.,
Vorderer et al., 2006; Delwiche y Henderson, 2013).

3.2.2. Disfrutando de la violencia. La desconexidon moral en los videojuegos

En suma, los estudios anteriormente mencionados sugieren la existencia de
diversas motivaciones susceptibles de llevar a los jugadores a hacer uso de los
videojuegos como forma de entretenimiento. Y entre todas ellas, si bien el volumen de
literatura cientifica centrada en este fendmeno es relativamente menor respecto a otros
objetos de estudio en el campo, los principales autores concluyen que la violencia no se
perfila como un elemento motivacional clave, siendo la buisqueda de emociones, desafios
o interaccidn con otros jugadores los factores fundamentales que explican el atractivo de
esta clase de ocio audiovisual (Selnow, 1984; Jansz, 2005; Sherry et al., 2006; Vorderer
et al., 2006; Przybylski et al., 2010; Olson, 2010). Salvo la influencia de determinadas
diferencias individuales de las personas a la hora de decantarse por la eleccion o el
rechazo de videojuegos violentos (Przybylski et al, 2009; Lin, 2010; Hartmann et al.,
2014a), los contenidos violentos parecen ser solo relevantes en la medida en la que ayuden
a satisfacer otras motivaciones, sin poseer por si mismos un efecto apreciable sobre el
disfrute de los usuarios.

Sin embargo, si la violencia no supone un valor en si misma ni su presencia en los
videojuegos responde a un deseo morboso de sus consumidores, cabe retomar la pregunta
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planteada con anterioridad: ;de qué manera los jugadores de videojuegos son capaces de
sobreponerse a determinados contenidos que, a priori, deberian generar rechazo debido a
su caracter desagradable y violento?

Hablar de contenido violento, no obstante, no se limita solo a mostrar de forma
mas o menos cruda y grafica los efectos de la violencia sobre los personajes del juego y
los escenarios, como por ejemplo la presencia de elementos como la sangre y visceras,
cuerpos sin vida, explosiones y destruccion (Smith, Lachlan y Tamborini, 2003), aspectos
que al fin y al cabo pueden encontrarse también en otros formatos como el cine o la
television en los que el usuario adopta un papel mas pasivo (Sherry, 2001; Etxeberria,
2011; Villanueva, Castro, Fernandez y Maneiro, 2013). Dado el caracter interactivo que
diferencia a los videojuegos del resto de tipos de ocio audiovisual, el contenido violento
de los mismos también se relaciona con las acciones que un jugador decide libremente
realizar, y que de reproducirse en la vida real acarrearian un coste moral importante. En
palabras de Jansz (2005):

“En un videojuego violento, la posicion del usuario de esta clase de medio
audiovisual es radicalmente diferente. Es el propio jugador, y nadie mas, quien
decide en qué actividades se va a ver involucrado su protagonista y bajo qué
condiciones. Cuando un jugado elige asesinar dentro de un videojuego, es ¢l
mismo quien comete este asesinato virtual. [...] La responsabilidad personal del
jugador contrasta significativamente con la moralidad de consumir productos
mediaticos que requieren una actitud pasiva, tales como una pelicula violenta. En
este ultimo caso, un individuo puede ser cuestionado por prestarse a ver
contenidos violentos, y posiblemente por disfrutar de ellos, pero nunca por haber
presionado personalmente el gatillo virtual.” (p. 224)"3

De este modo, en el contexto de los contenidos violentos en los videojuegos el
acto de agredir y herir a un personaje de manera intencionada deberia ser susceptible de
despertar sentimientos de culpa en los jugadores, ya que supone una conducta que de ser
realizada en la vida real violaria toda clase de principios y normas morales, € incluso el
propio autoconcepto de la persona (Hartmann y Vorderer, 2010; Lin, 2010). Dicha culpa,
de no gestionarse o anularse, teoricamente imposibilitaria el disfrute pleno del
videojuego, lo cual en ultima instancia llevaria a su abandono. Sin embargo, a menudo
los individuos activan todo un abanico de mecanismos cognitivos (de forma consciente o
inconsciente) que les permiten separar o desconectar de forma selectiva el componente

13 Traduccidn propia del original en inglés: “In a violent video game, the position of the media user is
radically different. The gamer himself, and no one else, decides what acts his protagonist will be engaged
in and under what conditions. When a gamer chooses to kill within a game, he himself has committed this
virtual murder. [...] The personal responsibility of the gamer is in marked contrast with the moralities of
using lean back media, such as a violent film. In the latter case, one can probably be tackled about watching
the violence and possibly about enjoying it, but never about having personally pulled the virtual trigger.”
(Jansz, p. 224, 2005).
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moral respecto de sus actos, de manera que éste no interfiera en la ejecucion de los
mismos.

A tenor de esta cuestion, en opinion de Klimmt, Schmid, Nosper, Hartmann y
Vorderer (2006) el manejo por parte de los jugadores de las implicaciones morales de sus
actos dentro de un entorno virtual es precisamente un aspecto nuclear para entender el
consumo de los videojuegos con contenidos violentos. Asi, para comprender como se
desarrolla esta gestion de las conductas supuestamente inmorales, dichos autores
realizaron un interesante estudio de tipo cualitativo en el que se entrevisto en profundidad
a diez jugadores habituales, siete hombres y tres mujeres de entre 16 y 34 afios. Durante
las sesiones de una hora de duracidon aproximadamente, Klimmt et al. (2006) preguntaron
a los participantes sobre los pensamientos y sentimientos que experimentaban cuando
jugaban a sus videojuegos violentos favoritos (entre los cuales predominaban los FPS de
tematica bélica, como Battlefiled 2, Medal of Honour, o Counter Strike, pero también
fantéstica como Quake 3). Una de las principales afirmaciones realizadas de forma
recurrente por los entrevistados fue el hecho de que la frontera entre la ficcion y la vida
real estaba clara y presente en todo momento, de manera que para ellos acabar con un
enemigo en el videojuego era irrelevante moralmente ya que no se trataba de “una
situacion real” y por tanto no existian consecuencias reales (Klimmt et al., 2006, p. 317).
El nivel de violencia grafica y gore con la que dichos rivales eran abatidos tampoco
parecia tener importancia, repitiéndose la idea de que “detras de ese personaje no hay una
persona real” e incluso que en ciertos casos todos los enemigos suelen ser tan parecidos
entre si que no se categorizaban como personas (Klimmt et al., 2006, p. 320-321). Por el
contrario, los participantes consideraban que los actos de violencia efectuados dentro del
juego (por ejemplo, disparar contra un enemigo) respondian simplemente a las acciones
necesarias para cumplir los objetivos planteados, es decir, los jugadores no buscaban
“matar” en si a los personajes virtuales, sino simplemente “ganar la partida” (Klimmt et
al., 2006, pp. 318-319). Incluso se sefala que en muchos casos se acaba con los rivales
simplemente como mecanismo de autodefensa, ya que si no se les eliminaban del juego
atacarian al jugador causando su derrota.

Sin embargo, los entrevistados también sefialaban la importancia de que el
videojuego poseyese una narrativa o un argumento, especialmente en aquellos titulos en
los que el jugador va avanzando por una historia, que justificase la violencia hacia los
personajes. Tal y como uno de los participantes expresaba: “en esta clase de juegos el
villano es siempre muy muy malo, de manera que no tienes piedad con é1” (Klimmt et al.,
2006, p. 319). Es mas, el hecho de atacar a un personaje considerado inocente o incluso
enmarcado en la faccion de “los buenos” generaba malestar entre los jugadores, de
manera que muchos de ellos preferian no encarnar el papel del villano (Klimmt et al.,
2006, p. 320). No obstante, en lo referente a los videojuegos multijugador, esta
etiquetacion de los personajes entre “buenos” y “malos” adquiria menor relevancia, ya
que segun los propios entrevistados el objetivo de esta clase de juegos era la mera
competicion contra otros jugadores. En otros casos, algunos de los entrevistados
mostraban de forma frecuente el uso de eufemismos para referirse a la eliminacion de los
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enemigos como “acabar” o “anular”, si bien otros participantes afirmaban no tener ningin
problema por emplear términos mas explicitos (Klimmt et al., 2006, p. 321).

En resumen, los entrevistados expresaron que jugar a videojuegos violentos no les
suponia un conflicto moral, principalmente debido a que en todo momento tenian presente
que los actos violentos realizados dentro del entorno virtual no tienen consecuencias
reales ya que se realizan sobre simples personajes de ficcion que ni sienten ni padecen.
Ademas, dichos actos se producen de forma instrumental y como un medio para alcanzar
un fin (en este caso, ganar la partida), y no debido a un deseo genuino de infligir dafio; en
otras palabras, los usuarios se ven obligados por la mecanica y las reglas del videojuego
a comportarse de forma violenta. No obstante, los personajes enemigos se tratan
generalmente de seres malvados cuya eliminacién queda justificada por el argumento y
la historia del juego (Klimmt et al., 2006; Hartmann y Vorderer, 2010).

Como puede observarse a simple vista, esta serie de razonamientos justificadores
de la violencia virtual expresados por los participantes puede compararse de una forma
casi directa con las estrategias cognitivas que conforman la Teoria de la Desconexion
Moral (Bandura et al.,1996; Bandura, 1999; Bandura, 2002), tal y como los propios
Klimmt et al. (2006) sefialan en las conclusiones de su investigacion. Por ejemplo, el
hecho de tener presente en todo momento que los personajes del juego no son reales y
por tanto no sufren dafos puede relacionarse con los mecanismos de deshumanizacion y
distorsion de las consecuencias. La justificacion de la conducta violenta como mecanismo
necesario para ganar la partida puede relacionarse con la difusion y el desplazamiento de
la responsabilidad, de manera que el jugador argumenta que se ve obligado a acabar con
los enemigos por las propias reglas y disefio del juego. Del mismo modo, la afirmacion
de que la mayoria de los personajes antagonistas son malvados se puede vincular
claramente con los mecanismos de justificacion moral o atribucion de culpa.

En definitiva, la activacioén de estos mecanismos genera la anulacion del aspecto
moral de perpetrar actos violentos dentro de un videojuego, de manera que los jugadores
no experimentan incongruencias entre su conducta virtual y sus valores y normas
personales tal y como predice la Teoria de la Desconexion Moral. Del mismo modo, si se
tienen en cuenta las propias ideas expresadas por los participantes del estudio de Klimmt
et al. (2006), de manera especifica en el caso de los videojuegos dichos mecanismos
pueden agruparse en tres grandes categorias en funcidon de cudl sea el objeto sobre el que
se realiza el proceso de desconexion, siendo estas la deshumanizacion, la des-
individualizacion y la legitimacion. La primera de ellas estaria referida a aquellos
aspectos intrinsecos de los personajes enemigos (p.e., “no son reales”); la segunda, al
papel adoptado por el propio jugador (p.e., “solo quiero ganar la partida”); la tercera, a la
retorica y ambientacion general a través de la cual se crea un ambiente legitimador de la
violencia (p.e., “los enemigos son malvados™).

Para comprobar la validez de este planteamiento y la posibilidad de extrapolar los
testimonios de los entrevistados a un ambito mas general, Hartmann y Vorderer (2010)
desarrollaron posteriormente dos estudios de tipo experimental con el objetivo de analizar
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mas detalladamente el papel de los mecanismos de desconexion moral a la hora de
facilitar el disfrute de los jugadores. En el primero de ellos, de disefio 2x2, 84 jovenes
fueron expuestos a cuatro condiciones experimentales en las que se combinaban
enemigos deshumanizados y no deshumanizados con enemigos agresivos o pasivos (todo
ello realizado sobre el mismo juego, perteneciente al género FPS fantastico). A
continuacion, se midid el nivel de sentimientos de culpa, emociones negativas y disfrute
de los participantes. Los resultados mostraron que la variable de deshumanizacion no
parecia ejercer ninguin efecto en las variables dependientes planteadas, en parte debido a
que en ambas condiciones los sentimientos culpabilidad eran casi inexistentes,
produciéndose un “efecto suelo” que imposibilitdé poder establecer conclusiones claras.
En el caso de la agresividad o pasividad de los enemigos, tan solo se observaron
diferencias en el mayor grado de emociones negativas y culpabilidad entre aquellos
jugadores que se habian enfrentado a personajes inofensivos. No obstante, en un estudio
muy similar Lin (2011) volvi6 a someter a andlisis la posible influencia de la
deshumanizacion de los enemigos en los sentimientos de culpa y disfrute de los jugadores,
realizando un nuevo experimento centrado unicamente en dicha variable independiente.
En esta ocasion si se encontraron efectos significativos en las respuestas de los
participantes, de manera que éstos afirmaban disfrutar méas y sentir menos emociones
negativas al enfrentarse a enemigos monstruosos que a enemigos humanos.

En el segundo de los experimentos de Hartmann y Vorderer (2010), también de
disefio 2x2 y realizado sobre la misma muestra y con un videojuego similar, se combin6
la justificacion o no de la violencia (mediante el planteamiento de una narrativa en la que
el jugador encarnaba a un bien a un soldado de las Naciones Unidas liberando prisioneros
de un campo de tortura, o bien a uno de los torturadores de dicho campo) con la
posibilidad de visualizar o no las consecuencias de sus actos violentos (de manera que en
una de las condiciones los enemigos gritaban y caian abatidos, mientras que en la otra
simplemente desaparecian con un sonido de timbre). Los autores observaron que en
cuando existia una legitimacion moral para la violencia, los jugadores se sintieron menos
culpables y experimentaron menos emociones negativas que aquellos que habian
participado en la condicidon opuesta. Resultados similares fueron los obtenidos respecto a
la visualizacion del dafio causado, aunque se detectaron algunos errores metodoldgicos
en la manipulacion de dicha variable de manera que solo se pudieron establecer
conclusiones parciales (Harmann y Vorderer, 2010).

Continuando la misma linea abierta en el trabajo anterior, Hartmann, Toz y
Brandon (2010) profundizaron sobre el efecto observado sobre el disfrute y la
culpabilidad en el caso de la legitimacion de la violencia, realizando dos nuevos estudios
al respecto. En esta ocasion, sin embargo, se incluyeron variables de empatia como
variable independiente, y modificaron a su vez la forma de manipular la justificacion de
la violencia en el segundo de ellos (sustituyendo la narrativa del soldado de las Naciones
Unidas por otra en la que los participantes a eliminar bien un personaje anénimo, bien un
personaje sobre el que se tenia informacion como su familia, su nombre, su trabajo, etc.).
Los resultados, de nuevo, mostraron que la justificaciéon de la violencia influia en la
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aparicion de sentimientos de culpa y emociones negativas, y por tanto en el disfrute,
especialmente entre las personas con mayor empatia.

En definitiva, los estudios antes mencionados coinciden en sefialar que, en la
mayoria de ocasiones, los contenidos violentos son vistos como un “mal necesario” por
parte de los jugadores, el cual debe ser gestionado de manera adecuada por los usuarios
para disfrutar de la experiencia de juego. Los mecanismos de desconexién moral
adquieren asi una relevancia importante durante el desarrollo de una partida a un
videojuego violento como estrategias cognitivas necesarias para anular las emociones
negativas; fenomenos como la deshumanizacion o la des-individualizacion permiten al
us