- PN cia Ciencia y Sociedad
CI_ - Y ISSN: 0378-7680
medad ramon.rosario@intec.edu.do

Instituto Tecnoldgico de Santo Domingo
Republica Dominicana

Arredondo Trapero, Florina Guadalupe; Vazquez Parra, José Carlos
LA RESPONSABILIDAD SOCIAL DE LA INDUSTRIA DE LOS VIDEOJUEGOS: UNA
APROXIMACION DESDE LOS CONTENIDOS
Ciencia y Sociedad, vol. 42, nium. 4, octubre-diciembre, 2017, pp. 31-39
Instituto Tecnoldgico de Santo Domingo
Santo Domingo, Republica Dominicana

Disponible en: http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=87054128003

Coémo citar el articulo I &\ /!

Numero completo Sistema de Informacion Cientifica

Red de Revistas Cientificas de América Latina, el Caribe, Espafa y Portugal
Pagina de la revista en redalyc.org Proyecto académico sin fines de lucro, desarrollado bajo la iniciativa de acceso abierto

Mas informacioén del articulo


http://www.redalyc.org/revista.oa?id=870
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=870
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=87054128003
http://www.redalyc.org/comocitar.oa?id=87054128003
http://www.redalyc.org/fasciculo.oa?id=870&numero=54128
http://www.redalyc.org/articulo.oa?id=87054128003
http://www.redalyc.org/revista.oa?id=870
http://www.redalyc.org

Ciencia y Sociedad, Vol. 42, No. 4, octubre-diciembre, 2017 e ISSN: 0378-7680

LA RESPONSABILIDAD SOCIAL DE LA INDUSTRIA DE LOS
VIDEOJUEGOS: UNA APROXIMACION DESDE LOS CONTENIDOS

The Social Responsibility of the Video Games Industry: An approach from
the contents

Florina Guadalupe Arredondo Trapero! y José Carlos Vazquez Parra?

Recibido: 22/8/2017 e Aprobado: 24/9/2017
DOI: http:/dx.doi.org/10.22206/cys.2017.v42i4.pp31-39

Resumen

La industria del entretenimiento es una de las dreas a las
que mayor atencién se debe prestar en cuanto a la evalua-
cién de sus contenidos, ya que, en su mayoria, los consu-
midores son jévenes con una madurez relativa. Aunque se
tienen las herramientas para evitar el consumo de material
inapropiado, estas resultan poco ttiles debido al desco-
nocimiento o a la poca importancia que ponen los padres
de familia en la revisién de este tipo de productos. Por
ende, gran parte de la responsabilidad tiende a recaer en la
industria que produce y oferta estos juegos, por lo que el
manejo de contenidos que no se ajusta a los fines mismos
de los videojuegos puede considerarse como accién irres-
ponsable hacia sus grupos de interés, no respetando sus
legitimas demandas. El presente ensayo tiene el objetivo
de reflexionar sobre las implicaciones del contenido de los
videojuegos, tomando en cuenta el impacto que tiene este
tipo de productos en sus usuarios y, por consiguiente, la
responsabilidad social que implica para las empresas dedi-
cadas a esta industria.
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Abstract

The entertainment industry is one of the areas in which
more attention has to be paid to the evaluation of its
contents, since, for the most part, consumers are young
people with relative maturity. Although they have tools
to avoid the consumption of inappropriate material,
these are little useful, because of the ignorance or little
importance that parents put in reviewing this type of
products. Therefore, much of the responsibility tends to
fall on the industry that produces and offers these games,
considering that the handling of content that does not
fit the very purpose of video games can be considered
as irresponsible actions towards its stakeholders, not
respecting their legitimate demands. Therefore, this
essay aims to reflect on the implications of the content
of video games, taking into account the impact that
these types of products have on their users and the fact
that they imply a social responsibility for companies
dedicated to this industry.

Keywords: responsibility; videogames; education; violen-
ce; entertainment industry.
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Introduccién

En sus inicios, los videojuegos tenfan un formato
muy bdsico, las historias eran simples y los gréficos
eran bidimensionales. El ripido avance en tecno-
logfa computacional ha permitido a los disefiado-
res de los videojuegos producir cada vez mejores
efectos graficos, que hacen a la realidad virtual mds
cercana a la realidad real (Simone & Lépez, 2008).
Lo anterior ha llevado incluso a discutir la posibili-
dad de ver a la realidad virtual como lo real, y a la
realidad real como una pseudo-realidad de la que
el ser humano escapa para vivir en el dmbito de lo
virtual.

Este cuestionamiento no es algo nuevo, ya que fue-
ron preguntas igualmente planteadas por Platén
(2007), en su Alegoria de la caverna. Para este fi-
16sofo, lo real es el mundo de las ideas, puesto que
nuestros sentidos nos engafian y somos incapaces
de percibir la realidad a través de ellos. En el dmbi-
to de los videojuegos esta situacién ha sido también
analizada y criticada:

...El gamer puede perder la dimensién de
la realidad real y preferir estar en ese mun-
do virtual, en donde se siente mds coémodo,
su avatar ahi nacié y crecid. El efecto es tal
que el gamer puede llegar a olvidarse de tener
una vida social comun e interactuar con las
personas fisicamente, crea una burbuja en la
cual se encierra y evade la realidad que le ro-

dea (Garcia, 2009, p. 9).

Por otra parte, los videojuegos en linea permiten
la posibilidad de crear no solo una realidad virtual,
sino incluso una sociedad virtual dentro del propio
videojuego. De acuerdo con Cira (2009): “gracias
a la posibilidad de interactuar con otros usuarios
mediante la experiencia de videojuegos en linea es
posible conocer a mds personas que comparten la
misma aficién y en ocasiones también los mismos
gustos por ciertas cosas, COmo musica, comida, ar-
tes y demds” (p. 12).

Tal como puede analizarse con los avances tecnold-
gicos logrados, hay una realidad virtual que deja de
ser “idea”, basada en el idealismo platénico (Platén,
2007), para pasar a ser una realidad que se percibe
por los sentidos, vinculada a un realismo aristotéli-
co (Aristoteles, 1999), logrando una aproximacién
o similitud a una realidad que igualmente también
es percibida por los sentidos. En otras palabras, las
fronteras entre el mundo real y el virtual tienden a
desaparecer también desde el punto de vista filosé-
fico. Por ende, ;tendrd la vida virtual de los jugado-
res un impacto en su vida real?, ;serd necesario que
la industria de los videojuegos considere el posible
impacto de sus productos como parte de su respon-
sabilidad social?

Este articulo tiene el objetivo de presentar las im-
plicaciones del contenido de los videojuegos, to-
mando en cuenta la influencia que tiene este tipo
de productos en sus usuarios y, en consecuencia,
la responsabilidad social que implica para las em-
presas dedicadas a esta industria. La justificacién
del porqué reflexionar sobre estos puntos surge a
partir de que los videojuegos conforman una de las
industrias creativas con mayor auge y crecimiento
en los dltimos afnos, ubicindose como la segunda
drea de mayor importancia, solo superada por la
industria del cine (McCormick, 2001). La prolife-
racién de juegos nuevos, productos adicionales y su
creciente demanda hace necesario abrir la reflexién
acerca de las implicaciones que esto genera, resul-
tando pertinente considerar las exigencias sociales
que el propio proceso demanda a sus disefiadores.

Marco tedrico
Videojuegos: una industria creciente

No se puede negar que la industria de los video-
juegos estd relacionada inevitablemente con el
desarrollo de la tecnologia para uso personal. El
equipamiento en los hogares tanto de computado-
ras personales, redes, y acceso a equipos, asi como
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el bajo costo de la tecnologfa, contribuyen a que
nifios, jévenes y adultos tengan un importante po-
der de consumo de este tipo de productos (Simone
& Lépez, 2008). Los nifios que fueron parte de la
generacion de videojuegos en los afios noventa han
conservado su predileccién por seguir jugando en
su tiempo de ocio, ampliando la poblacién de con-
sumo y sumdndose a las nuevas generaciones que
cuentan con un interés cada vez més sofisticado en
lo que la industria puede ofrecerles (Peldez, 2009).
Se estima que el 66% de los jugadores frecuentes
tiene mds de 18 anos de edad (Jenkins, 2010).

La industria de los videojuegos es la rama de la
economia que se encarga del desarrollo, la distri-
bucién, la mercadotecnia, la venta y el hardware
de los videojuegos. Desde hace algunos afos ha
estado creciendo exponencialmente y junto con los
avances tecnoldgicos se volvié una de las fuentes
de entretenimiento mds buscadas en la actualidad
(Rodriguez & Pestano, 2012). Nacié en 1940 jun-
to con las primeras supercomputadoras, después de
la Segunda Guerra Mundial, y fue tal su impac-
to que ridpidamente creé un cambio en la forma

en que se divertirian las siguientes generaciones
(Peldez, 2009).

En general, la industria ha tenido un crecimiento
constante y un avance impresionante; aprovechan-
do cada gota de nuevas tecnologias para proveer
de productos cada vez mds novedosos y realistas
(Garfias, 2010). Como todas las demds industrias,
la industria de los videojuegos no ha pasado desa-
percibida en cuanto a los problemas y las criticas,
enfocindose la mayorfa de los senalamientos en
el contenido al que exponen a sus jugadores, que
en algunas ocasiones ha llegado a incluir temdticas
de violencia, sexo y consumo de sustancias (Sinde,

Medrano & Martinez, 2015).

Esta situacién es la que llega a cuestionar los fines
tltimos de la industria de los videojuegos o incluso
de sus disenadores y creadores de contenido, pues si
el fin ultimo de un juego es divertir a sus usuarios,

que en su mayoria son jévenes, ;qué necesidad hay
de incluir situaciones que desafien sus valores o su
percepcién de la realidad?

Contenidos con fines confusos

De acuerdo con Takahashi (2004), para algunos di-
senadores la ética o la falta de ella no estd vinculada
propiamente al videojuego, sino a aquel que juz-
ga el videojuego. Aunque esto hace parecer que
el problema radica en un tipo de ética subjetiva,
objetivamente hablando es posible analizar las im-
plicaciones éticas del contenido de un producto.
Desde esta perspectiva, es posible plantear que el
videojuego es bueno o malo por el tipo de obra que
se ha creado y esta definicién seria independiente
de la valoracién que cada quien le otorgard al pro-

ducto (Gérmez del Castillo, 2005).

Aristételes (1999) cuestionaba los fines que se per-
siguen en cualquier accién humana y tal como él
afirma en la Etica Nicomagquea: “siendo como son
en gran numero las acciones y las artes y ciencias,
muchos serdn de consiguiente los fines. Asi, el fin
de la medicina es la salud; el de la construccién
naval, el navio; el de la estrategia, la victoria, y el
de la ciencia econdémica, la riqueza” (p. 18). Desde
esta perspectiva aristotélica, también resulta perti-
nente preguntar ;cudl es el fin de la industria de
los videojuegos? En términos aristotélicos podemos
decir que el bien de cada actividad que realiza el
hombre es aquello por cuya causa se pone en obra
todo lo demds. Algunos de los fines de la indus-
tria de los videojuegos que se han declarado son la
diversion, el aprendizaje, asi como la estrategia de
reclutamiento, en el caso del ejército norteamerica-

no (Llorca, 20006).

Para algunos disefiadores de videojuegos el tnico
fin al que debe orientarse un videojuego es que
« 1 . » . . .
sea “divertido”; sin embargo, no solo la diversién
es el fin del desarrollo de los videojuegos, también
se encuentra ‘el aprendizaje del alumno” como
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fin de los videojuegos en el dmbito educativo
(Etxeberria, 1998). Los fines del aprendizaje en los
videojuegos estdn vinculados, por ejemplo, a una
mejor comprensién histérica de los hechos de una
revolucién, descubrir el origen de los problemas de
salud ambiental que recientemente han plagado a
una comunidad, o aprender de forma interactiva
cémo funcionan los campos electromagnéticos,
creando un mundo en donde se le permite al
alumno manipular cargas (Flores, 2009).

Segun la opinién de Gee (2002), los videojuegos
también promueven que los jugadores aprendan
a resolver problemas, no se ve a las equivoca-
ciones como errores, sino como oportunidades
para mejorar. Los usuarios constantemente estdn
generando hipétesis y poniéndolas a prueba. El
videojuego alienta a los jévenes a buscar mejores
soluciones y ensefa a enfrentar retos (Alfageme &

Sanchez, 2002).

Ademds de desarrollar en el sujeto conocimientos y
habilidades mediante los videojuegos, en investiga-
ciones realizadas se ha reconocido que los videojue-
gos desarrollan una mejor coordinacién entre el ojo
y la mano, habilidades de visién espacial, favorecen
que los jévenes se sientan cémodos al utilizar la tec-
nologia, promueven el pensamiento l6gico y crea-
tivo, asi como la comunicacién y la cooperacién
(Dodig-Crnkovic & Larsson, 2005). Estos diversos
fines pueden ser considerados deseables para el ser
humano ya que potencian las capacidades humanas
(Etxeberria, 2008).

A pesar de lo antes expuesto, también se han re-
conocido potenciales efectos negativos de los vi-
deojuegos, como la disminucién de la actividad
fisica, la reduccién de las conductas pro sociales,
un bajo rendimiento escolar y el riesgo de adiccién
(Dodig-Crnkovic & Larsson, 2005). Quienes cri-
tican los videojuegos violentos declaran que hay
efectos indeseables en el ser humano, ya que a
través del juego se acenttian las conductas antiso-
ciales y aumenta el nivel del miedo, al percibir el

mundo como un lugar violento y rudo (Gérmez
del Castillo, 2005). Asimismo, el tiempo dedicado
a los videojuegos tiende a ocupar el mayor espacio
de ocio del sujeto cuando este no cuida mantener
un equilibrio, llevindolo a ignorar otras formas de
diversién en su tiempo libre (Aragén, 2011).

Partiendo del ideal aristotélico de que todo exce-
so es danino, los jugadores que le dedican mucho
tiempo al videojuego pueden llegar al punto de
afectar su capacidad de socializacién. De cierta
forma, se abusa al vivir en el espacio virtual, de tal
manera que puede desarrollar un vicio, pues se pier-
de la capacidad de ejercer la voluntad; el usuario es
incapaz de dejar el videojuego. Ante esta situacidn,
el uso del videojuego deja de enfocarse en el apren-

dizaje y limita el posible desarrollo del individuo
(Sinde, Medrano & Martinez, 2015).

La regulacién en la industria de los videojuegos

Con relacién a la regulacién de la industria de los
videojuegos, se ha encontrado que en los Estados
Unidos esta actividad profesional estd categorizada
como una forma de expresién protegida por la pri-
mera enmienda de la Constitucién de los Estados
Unidos (Garfias, 2010). La enmienda prohibe, en-
tre otras cosas, cualquier ley que atente contra la
libertad de expresion.

Para algunos jugadores el videojuego es una forma
de diversién y para ellos es claro que en el mundo
artificial se pueden hacer cosas que en el mun-
do real no son permitidas (Etxeberria, 2008). Se
argumenta que para un gamer la violencia se queda
en el videojuego y no va a las calles, por lo tanto, las
posibilidades del contenido no deben ser restringi-
das ni reglamentadas (Gérmez del Castillo, 2005).
Sin embargo, si el videojuego para él representa en
gran medida la realidad, esta distincién puede no
ser tan clara e incluso se puede llegar a perder la
linea entre ambas fronteras. Por otra parte, los dise-
fadores se justifican y buscan seguir las tendencias
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del mercado, las cuales se vinculan cada vez mds
con temas catalogados como maduros, es decir,
que incluyen contenidos con violencia y sexualidad
(Sinde, Medrano, & Martinez, 2015).

Las empresas que producen este tipo de video-
juegos argumentan su contenido considerando
que este no es peor que el que se incluye en otras
formas de entretenimiento, como son las pelicu-
las o la musica, sefialando que los videojuegos solo
reproducen la violencia que naturalmente se vive
en la realidad (Takahashi, 2004). Empero, estos
argumentos no han sido suficientes, por lo que la
Entertainment Software Rating Board ha generado
e instituido normas regulatorias sobre el contenido
al que pueden ser expuestos los jugadores, clasifi-
cando los videojuegos de acuerdo con la edad de

los posibles gamers (ESRB, 2017).

De esta forma, las empresas productoras de video-
juegos deben incluir una descripcién detallada del
contenido de sus productos, considerando que
cada juego solo puede contener aquello que resulta
apropiado segtn el tipo de usuario al que se diri-
ge. Pero, el problema de acceder a videojuegos no
apropiados a la edad no se resuelve con una adecua-
da clasificacién, ya que un gran nimero de video-
juegos son usados por jugadores mds jévenes que la
edad recomendada (Jenkins, 2010).

Aunque las empresas cumplan con la normatividad
al marcar el contenido de los videojuegos, no se
puede negar que en la realidad es muy dificil ga-
rantizar la aplicacién de esta reglamentacién. A
pesar de que la edad promedio de los jugadores
estd alrededor de los 29 afos, y que un 90% de
los videojuegos son vendidos a personas adultas,
un gran nimero de estos van a dar a las manos de
menores de edad (Takahashi, 2004). De acuerdo
con un sondeo realizado por el National Institute
of Media and the Family (NIME 2017), en los
Estados Unidos menos del 5% de los padres de fa-
milia entiende la restriccién de uso del videojuego
por su contenido. Por otra parte, en el mercado hay

videojuegos con restriccién de uso para adultos que

son anunciados en medios en los que los menores
de edad son consumidores (ESRB, 2017).

Corroborando lo anterior, si bien la industria pue-
de incluir el contenido que quiera mientras este
se encuentre sefialado en la descripcién del juego,
esto no la desvincula de la responsabilidad social
del producto que realiza. Sea cual sea la obra o el
servicio que genera o presta una empresa, esta es
responsable del fin dltimo de lo que realiza, ya que,
asi como no se pueden negar los requerimientos de
consumo de sus usuarios, tampoco se puede evitar
la demanda legitima de responsabilidad que le exi-
ge la sociedad a la que presta sus servicios.

El contenido como parte de la responsabilidad
social de la industria de los videojuegos

Segtin el Foro Econémico Mundial (WEF, 2017),
la Responsabilidad Social Empresarial (RSE) se re-
fiere a todas aquellas précticas que involucran una
participacién activa en iniciativas de bienestar so-
cial y desarrollo humano, que pretenden que las
empresas puedan devolver a la sociedad un poco de
lo mucho que esta les ha dado. De esta forma, la
responsabilidad social ha dejado de ser una opcién
que las empresas pueden adoptar o no a su antojo,
convirtiéndose en una legitima obligacién que las
haga cuestionarse sobre “cudnto ganan” y también
sobre “cémo lo ganan”, asi como acerca del impac-
to que se genera al ganarlo (Crespo, 2010).

El concepto académico de la RSE no es realmente
algo nuevo, pues desde 1953 en el libro de Howard
Bowen, Social Responsibilities of the Businessman, se
ha venido discutiendo sobre la manera idénea en
que debe darse esta nueva visién de negocios
en las empresas. Bowen (1953) consideraba que el
actuar de las organizaciones tiene un impacto muy
concreto en una gran parte de los ciudadanos, por
lo que se necesita la vinculacién de politicas y la
toma de decisiones de las empresas, asi como de los
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productos y servicios que generan, con base en los
objetivos y valores de la sociedad.

Algo que cada vez se vuelve mds claro para las or-
ganizaciones responsables es que realizar acciones
aisladas no basta para desarrollar una verdadera
cultura de RSE. Mientras las pricticas no impac-
ten directamente en el modelo de negocios de la
empresa o en los productos o servicios que ofer-
ta, las decisiones que se tomen se ven como una
tendencia que, asi como se aplican hoy en dia,
manana simplemente puede dejar de seguirse
(ETHOS-IARSE, 2014). De este modo, el con-
tenido de los videojuegos no puede simplemente
argumentarse porque la realidad sea violenta o la
industria del entretenimiento oferte productos con
contenidos semejantes, ya que esto no inhibe la
responsabilidad de una empresa por ofrecer a sus
usuarios productos de calidad, que respondan a sus
necesidades y promuevan su desarrollo.

Segtin Kotler & Zaltman (1971) una parte funda-
mental de la RSE es el diseno, la implementacién y
el control de programas pensados para influir en la
aceptacién de ideas sociales por medio de los pro-
ductos, los servicios y la comunicacién propia de
la empresa, lo que resulta un punto determinante
al momento de disefiar u ofertar bienes, debido
a que estos tienen un inevitable impacto en sus
consumidores.

Desde este enfoque, el contenido de los videojue-
gos, siendo el material ofertado, resulta ser un punto
necesario de reflexién por parte de las companias
que desean no solo generar recursos econémicos,
sino también responder a la responsabilidad so-
cial que les corresponde. Para Accién Empresarial
(2003), las organizaciones que ofrecen productos y
servicios para las nuevas generaciones deben com-
prender que la sociedad en la que llevan a cabo sus
actividades tiene un claro impacto en la manera en
que se desempenan, producen y son rentables,
ya que hoy por hoy tener un buen modelo de ne-
gocios o un producto innovador no lo es todo. La

industria debe poner atencién a lo que pasa mds
alld de sus limites fisicos, tomando decisiones y
planteando acciones que incluyan las necesidades
y las legitimas demandas de todos los grupos de
interés, entre los que se encuentran sus usuarios,
pero también las agendas sociales internacionales
que promueven el desarrollo humano (Shen &
Benson, 2016).

Un modelo adecuado de RSE requiere transformar
la cadena productiva en una cadena de valor
compartido que impacte a todos los grupos
relacionados con la empresa (WEE 2017). De
no ser asi, las acciones propuestas pueden no ser
coherentes, lo que es un valor natural e intrinseco
de la responsabilidad social (Rauffler, Lozano,
Barrera & Garcia, 2012). Querer ser amigable con
el ambiente, promover la inclusién econémica o
defender los derechos humanos, pero ofrecer a su
vez productos con un contenido cuestionable, hace
que no se pueda considerar una empresa como
verdaderamente responsable.

El fin de los videojuegos, como herramientas
para la diversién, invita a que se reflexione sobre
la manera en la que los jévenes actualmente
buscan pasar el tiempo de manera agradable
(Llorca, 2006), ya que si el contenido del juego
promueve la convivencia y el desarrollo de
sensaciones placenteras, es natural y obvio que se
consigue su objetivo, el cual puede cuestionarse
si el fin dltimo es despertar emociones violentas,
ansiedad o angustia psicoldgica. La sociedad
exige productos que cumplan sus fines dltimos,
pues de no ser asi, scudl es la razén de ser del bien
o servicio prestado?

La industria de los videojuegos debe velar por la
implementacién y prictica de proyectos de res-
ponsabilidad en el contenido de sus productos, no
solo como una forma de responder a esta demanda
legitima de la sociedad, sino también como un ele-
mento necesario para cumplir con la razén de ser
de su arte u oficio.
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Reflexién final

Teniendo presente todos los puntos anteriormen-
te sefialados sobre la relevancia y el impacto del
contenido de los videojuegos, y su relacién con la
responsabilidad de las empresas que los generan,
se justifica la necesidad de una mayor orientacién
ética del trabajo de los productores de este tipo de
bienes. El disenador debe considerar el contenido,
el propésito y las metas del videojuego v, a la par,
lograr que su empresa tenga aceptacién en la
industria.

Los videojuegos deben articular el interés propio
de divertir, con el interés social de promover el
desarrollo humano. En otras palabras, el éxito de
generar contenidos con responsabilidad social debe
combinar el cometido de la empresa de lograr influir
positivamente en el desarrollo de sus consumidores
y grupos de interés. Un contenido responsable tiene
claro su interés personal y de mercado, asi como el
fin dltimo de conseguir diversién en el gamer, pero
también la posibilidad de desarrollo y aprendizaje,
responsabilizindose asi de las implicaciones sociales
de sus productos.

Es importante dejar claro que la responsabilidad
social no implica que los intereses propios de la
empresa sean ignorados a cambio del interés social,
pues ambos intereses deben ser importantes. Los
contenidos deben ver por ambas caras y objetivos,
buscando que en un mismo producto se pueda ser
exitoso y responsable al mismo tiempo.

En palabras finales, el objetivo del presente articulo
era, mds que dar respuestas sobre las implicacio-
nes sociales de los videojuegos, abrir un espacio
de reflexién sobre las posibilidades de contenidos
socialmente responsables. De esta forma, a pesar de
ser un texto de andlisis bibliografico, permite dar
luz sobre este tema, considerando que sin impor-
tar el producto que se ofrezca o el servicio que se
preste, siempre existe la oportunidad de actuar del
modo correcto, convergiendo en el liderazgo de la

industria y en la satisfaccién de saberse socialmente
responsables.
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