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RESUMEN

El presente texto adquiere la forma de introduccion del monografico dedicado a Videojuegos como
representacion de la problematica social. Nos planteamos la importancia creciente de este formato para
posicionar al jugador frente a gran niimero de problematicas actuales, que cuestionan y critican aspectos
de la realidad politica, social o econdomica. Tal y como han planteado diferentes investigadores, tales
como Daniel Muriel, Alberto Murcia o Ian Bogost, mediante este tipo de simulaciones y experiencias, el
juego puede contribuir a confrontar nuestra identidad y empatizar con aquello que se nos muestra a través
de la pantalla. Se produce un efecto de espejo, en el que las mecénicas y reglas de algunos de los mas
conocidos titulos videoludicos, pueden plantearnos dilemas morales que van mas alla de ganar o perder
una partida.
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ABSTRACT

The present text takes the form of an introduction to the monograph dedicated to Videogames as a
representation of social problems. We consider the growing importance of this format to position the
player in front of a great number of current problems, which question and criticize aspects of political,
social or economic reality. As different researchers, such as Daniel Muriel, Alberto Murcia or lan Bogost,
have proposed, through this type of simulations and experiences, the game can contribute to confront our
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identity and empathize with what is shown to us through the screen. A mirror effect is produced, in which
the mechanics and rules of some of the best known video game titles can pose moral dilemmas that go
beyond winning or losing a game.
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1. INTRODUCCION

“Estudiar el videojuego hoy es estudiar nuestra contemporaneidad”. Esta frase fue
pronunciada por la filésofa Euridice Cabafies (2019) a raiz de la entrevista que la Fundacion
Telefonica llevo a cabo para promocionar la exposicion “Videojuegos. Los dos lados de la
pantalla”. La hemos traido a colacion para iniciar la presentacion de este novedoso, y necesario,
monografico centrado en la representacion de la problematica social a través de este complejo
medio de expresion y comunicacion social. Y, ademas, nos permite iniciar una reflexion sobre
el juego de espejos al que hacia referencia el titulo del citado evento.

2. EL JUEGO, LAPANTALLAY LA VIDA REAL

Al posicionarnos ante nuestro monitor, entramos en un entorno virtual que debe su razon de
ser a un tiempo y espacio especifico, cuyos componentes (disefio grafico, narrativa, mecanicas,
tematica, sonido, interaccion) son incomprensibles sin el bagaje de la sociedad en que se llevo
a cabo. Los fendmenos sociales, politicos o econémicos de ese momento y ese lugar sirven de
fuente para construir, de objeto de reflexion, de limite autoimpuesto o de problematicas que se
reproducen y repiten en el medio. El videojuego recoge ese universo simbolico de la sociedad,
perpetuandolo y limitandolo. Desgranar su esencia, mensajes, dinadmicas, contribuyen de
manera cualitativa a una mejor comprension de nosotros mismos y como nos proyectamos en
nuestras creaciones digitales. Su caracter transversal, mutable, en constante actualizacion, lo
ha convertido en un “ser” permeable que copa cada vez mayor protagonismo en las agendas
politicas, econdmicas, culturales o educativas, de diferentes actores nacionales, regionales,
ONGs u otro tipo de organismos. Se ha “ganado” un privilegiado posicionamiento publico,
que esta eliminando (o al menos dejando en segundo plano) los estereotipos y clichés violentos
y aditivos que antafio eran su primera sefia de identificacion ante el gran publico.

3. LOS VIDEOJUEGOS COMO REFLEJO DE LA REALIDAD
La participacion del videojuego como reflejo de los problemas politicos y sociales actuales

ha experimentado una gran evolucion en los ultimos meses, en especial con acontecimientos
como el Brexit (que han puesto en valor el deseo de determinadas identidades y colectivos de
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no ser absorbidos por estructuras globales), el confinamiento debido a la COVID-19 o los
recientes protestas en Hong Kong. Simbolos propios de estos productos digitales culturales,
como por ejemplo el ganso de Untitled Goose Game (House House, 2019), enarbolado por
parte de la izquierda britanica en algunas manifestaciones, son muestras del cariz politico e
ideolodgico que el videojuego esta adquiriendo. Sus desarrolladores se posicionaron de manera
decidida contra Boris Johnson utilizando la imagen de este palmipedo al que afadieron una
rosa roja en alusion a los laboristas. A través de las cuentas oficiales en Twitter de relevantes
titulos y compaiiias, como Bloodborne (From Sotfware, 2015) y Annapurna Interactive
(responsable de Outer Wilds, entre otros), el mundo del videojuego se ha expresado de manera
contundente contra el racismo tras la muerte en Minneapolis de George Floyd. Como
manifesté Renee Gittins, directora ejecutiva de la International Game Developers Association:
“Los desarrolladores de juegos creamos arte que impulsa a las personas con emociones y
empatia, podemos usar nuestros talentos no solo para mejorar nuestra industria, sino también
para mejorar el mundo”.

No sorprende, por tanto, que algunos de los titulos de mayor éxito a nivel mundial, como
por ejemplo Animal Crossing: New Horizons (Nintendo, 2020), se hayan convertido en una
plataforma de reivindicacion social y promocion politica. Si en un principio este titulo dio
cabida a las reivindicaciones de los manifestantes de Hong Kong contra Pekin, en la pasada
campafia electoral entre el Presidente Donald Trump y el candidato Joe Biden ha servido de
espacio virtual para captar votos entre la poblacion mas joven. Organizaciones como NextGen
America (de signo Democrata y financiada por el multimillonario Tom Steyer) han modificado
los entornos de Animal Crossing para conectar con posibles apoyos. De esa misma tendencia,
la congresista por Nueva York, Alexandria Ocasio-Cortez, cre6 su propia cabafia para atraer
seguidores y poder interactuar con ellos en un medio virtual. Y en fecha tan reciente como
octubre, aparecid un avatar que se identificaba plenamente con los rasgos y simbolos del
aspirante Demdcrata, como sus famosas gafas de sol.

4.1.0S VIDEOJUEGOS COMO MEDIO DE INTERACCION SOCIAL

No es desdefiable tampoco la dimension de los videojuegos como elemento de interaccion
social, tomese el caso de los e-sports. El tradicional estereotipo de jugador solitario, y aislado
de la sociedad se desmonta en este caso. El videojuego ya no se concibe como un mero
entretenimiento individual, sino que gracias al avance de las TIC son posibles dindmicas en la
que varios jugadores de distintos puntos del mundo jueguen, e interaccionan entre si. Pero los
e-sports van mucho mas alla, jugar se convierte en un evento social, y mas alla de ello en un
deporte de competicion (Vera, 2015). Ademas de las consecuencias a nivel social cabe valorar
también el fuerte impacto econémico, con unas cifras de visitas a las competiciones de 453
millones de usuarios, ingresando la industria de los e-sports mas de 1.000 millones de dolares
(Cristofol et al., 2020). Los videojuegos han entrado en la industria del espectaculo para
quedarse, por lo que también es interesante tener en cuenta su papel como actividad econémica
en el mundo audiovisual.

5.ELYO Y EL OTRO EN EL VIDEOJUEGO

Pero el videojuego no solo participa de elementos politicos y econdmicos. Habla de nosotros
y por eso mismo nosotros debemos hablar con ellos. Pone a los jugadores en la piel de los
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demas, permitiéndoles experimentar el mundo desde sus perspectivas. Sin embargo, los
jugadores no sienten exactamente lo que los otros, después de todo, son una experiencia
mediada, no la experiencia en si misma; pero permite a los jugadores al menos conectarse con
las realidades de los demas de diferentes maneras, tal y como se defiende en la obra Video
Games as Culture (2019), de Daniel Muriel y Garry Crawford. El ser humano actual pide algo
mas que saber, quiere vivir, probar, interactuar, ya sea con el mundo real o virtual, no en vano
en muchas ocasiones este no es mas que un mero espejo pixelado de aquello que nos rodea.
Pero como producto permeable, también es poroso a los elementos mas negativos de nuestro
ser, reproduciendo en su interior y en su proceso creativo todos los males de nuestra realidad
social contemporanea. De esta manera, a finales de octubre del presente afio, los
desarrolladores del videojuego Cyberpunk 2077 (CD Project), como Andrzej Zawadzki, fueron
amenazados de muerte por los fan del mismo porque se habian retrasado veintitin dias en su
lanzamiento.

Desde el problema y preocupacion mas candente de nuestra complejidad a la experiencia
mas minoritaria (pero no por ello menos relevante) tienen cabida en formato pixelado. Sirvan
de ejemplo Night in the Woods (Infinite Fall, 2017), sobre la precariedad juvenil y la
despoblacion de las zonas rurales; Flower (Thatgamecompany, 2009) y su mensaje ecocritico;
Emporium (Tom Kitchen, 2017) y su reflexion acerca del suicidio en nuestra sociedad; Fran
Bow (Killmonday Games, 2018) y los desordenes mentales o Keys of a Gamespace (Sébastien
Genvo, Expressive Gamestudio, 2011) y nuestra relacion con el pasado y la memoria para
forjar nuestra identidad en el presente. Todos ellos rodean el tema sobre el que nacen o lo
abordan directamente, todos ellos establecen un didlogo con nuestra realidad y nuestra
problematica cotidiana.

6. LOS VIDEOJUEGOS: OBJETO DE ESTUDIO

Con este objetivo doble, conocer coémo los videojuegos abordan o evitan los problemas
actuales de la sociedad y qué dicen de ella aquellos que hablan o callan sobre distintas
problematicas, nace este monografico. A través de los diversos articulos presentados,
pretendemos conformar un corpus heterogéneo y diverso capaz de abordar aspectos como el
precariado, el suicidio, la muerte, la soledad, el envejecimiento de la poblacion, la inmigracion,
la identidad, la memoria, el derecho a reclamar un futuro mejor o a imaginarlo... Temas que
condicionan nuestra realidad y se convierten en retos para nuestra vida durante la modernidad.
Si nos acogemos a la categorizacion de Zygmunt Bauman (2002), estd determinada por su
naturaleza “liquida”. El cambio se diluye rapidamente a través de todos los sectores de la vida
de una manera global, interconectada, no existen moldes de ninguna naturaleza capaz de evitar
la cultura de lo instantaneo.

El videojuego, dentro de su doble naturaleza ludico-técnica, es una de las mas claras
manifestaciones de esta nueva sociedad, caracterizada por la democratizacion del acceso a la
informacion y a las producciones culturales. Explicaba Ortega y Gasset en su célebre obra
¢ Qué es Filosofia? que gracias al conocimiento podiamos obtener cierto orden dentro del caos
de la vida. El videojuego, como simulador de la realidad lleva implicito en su disefio, reglas,
mecanicas, narrativas, todos los males / buenaventuras de la realidad presente, y contribuye en
gran medida a “reordenar”, poner en orden la complejidad del mundo que nos rodea desde un
sentido ludico. Apuntaban Jordi Vallverdi y Yosuke Nakano en Ensayos y errores
(AnaitGames, 2019) que “no hay nada que sea mas real que un videojuego”, pues “si nuestra
propia identidad se define al vivir en entornos sociales, entonces la realidad de los entornos
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sociales que se desarrollan en la red y los videojuegos se mezcla con nuestra corporalidad y
mentes”. De la misma opinion, el critico y profesor lan Bogost expresaba en Persuasive Games
(2007):

Los videojuegos son un medio expresivo. Representan coémo funcionan los sistemas
reales e imaginarios. Invitan a los jugadores a interactuar con esos sistemas y a
formarse juicios sobre ellos. Como parte del proceso continuo de entender este medio
y llevarlo mas lejos como jugadores, desarrolladores y criticos, debemos esforzarnos
por entender como construir y criticar las representaciones de nuestro mundo en forma
de videojuego.

Estamos, por tanto, ante la emergencia de lo que Larissa Hjorth (2011) ha denominado como
“tecno-culturas donde los nuevos dispositivos tecnologicos no son algo meramente funcional,
sino que realmente operan tanto en el nivel simbolico como en los niveles materiales de
nuestras vidas cotidianas”. Como apuntan dos de los autores de este monografico (Puente y
Sequeiros, 2019) en un estudio previo:

Al reaprender los mecanismos del nuevo juego y reconstruir la mentalidad de los
usuarios, se continda reconfigurando la subjetividad y el cuerpo de cada jugador. Al
hacerlo, el medio se convierte en un espacio de interaccion y disputa que permite que
los jugadores se introduzcan de lleno en un escenario dramatico compartido e
imbricado en la cotidianeidad, donde representan los distintos roles que les
corresponden.

Todo ello nos lleva a plantearnos una cuestion clave, “;se puede entender lo humano desde
lo ldico?” (Murcia, 2020: 16-22). De poco sirve dirigir nuestros esfuerzos a intentar explicar
como los videojuegos representan las principales problematicas actuales si no valoramos si
estas analogias entre lo ficcional y lo real tienen un impacto significativo en los jugadores.

7. DIFERENCIA ENTRE EL JUEGO Y LO REAL

(Se es mejor politdlogo, historiador, socidlogo o antropologo solo por jugar? En este camino
son basicas las mecénicas del juego, aquello que podemos hacer o no dentro del mismo y
plantearnos el porqué de una acciodn, las consecuencias de las mismas y extrapolarlas al plano
de la realidad. Existe todo un elenco de juegos (como algunos de los que se analizan en este
monografico) que plantean diferentes tipos de “elecciones narrativas”, con una mayor o menor
significacién en el jugador. La investigadora Clara Fernandez Vara establece una breve
taxonomia de las mismas entre las que sobresalen los llamados “supuestos dilemas morales” y
los “dilemas auténticos”. Esta tltima categorizacion es la mas interesante, porque ninguna de
las opciones que se nos ofrezca tiene una soluciéon Optima y cada ventaja tiene su
inconveniente. Se plantean dilemas que revelan la complejidad del mundo, en el que las
soluciones para “ganar” el juego también significa hacer cosas moralmente reprochables
(Fernandez, 2020).

Un ejemplo muy ilustrativo sobre las implicaciones morales que pueden acarrear nuestros
actos para conseguir la victoria dentro de un videojuego es: Raid Gaza! (Raitendo, 2008).
Enmarcado en el sempiterno conflicto israeli-palestino, el videojuego toma posicion y
construye un marco critico con la politica judia. Desde el punto de vista estético, el juego abre
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con una imagen de Ehud Olmert, antiguo primer ministro israeli y la frase “los parametros de
una solucioén unilateral pasan por maximizar las bajas judias y reducir las bajas palestinas”.
Aparecen grandes letras cuando se toca alglin objetivo que da “bonus”; estaciones de policia u
hospitales. Destaca el texto que aparece al solicitar ayuda a los paises occidentales; un teléfono
rojo expresa el desprecio hacia los acuerdos de Oslo o los Derechos Humanos. “Oh, ;necesitas
mas dinero? jPor qué no lo dijiste antes! Te voy a transferir unos cuantos millones para, eh...
como llamarlo, ‘ayuda humanitaria’? Ja Ja Ja!”. Raid Gaza! explicita su marco persuasivo una
vez finalizados los tres minutos de la partida. A través de una caricatura de Ehud Olmert se
presentaba la relacion entre bajas palestinas y bajas judias (estas producidas por ocasionales
misiles que nunca llegan a impactar edificios de Israel, sino que caen en el campo) que ha
alcanzado el jugador, para después compararla con un estudio realizado por Naciones Unidas
en el que se explicaba que por un judio muerto en el conflicto fallecian paralelamente 25
palestinos.

8. A MODO DE SINTESIS Y ESBOZO FUTURO

Este monografico se inserta en estas interpretaciones y marcos teoricos, y pretende
profundizar y debatir acerca de como los videojuegos se relacionan con nuestra sociedad y
tratan, o callan, los problemas que nos rodean. Para ello hemos recurrido a un equipo
multidisciplinar y transversal, que desde diferentes enfoques (Historia, Periodismo, Filosofia,
Sociologia, Comunicaciéon Audiovisual) y metodologias, quieren aproximar este producto
cultural y sus potencialidades representativas y comunicativas a un gran publico, tanto
especializado como genérico, con el proposito ultimo de que el ocio videolidico sea no solo
una valvula de escape, sino también un elemento de valoracion y estudio de nuestro mundo.
Moreno y Vilajosana pondran sus miras en el analisis de la personalista obra de Tom Kitchen,
un desarrollador britanico, que a través del titulo autobiografico Emporium (2017) mostro la
complejidad de decisiones que pueden conducir al suicidio. El proceso de disefio de este juego,
a su vez, tuvo un fuerte componente terapéutico para afrontar sus dificultades emocionales, a
la par que un ejemplo para otros usuarios con el que compartir y superar la misma dolorosa
experiencia: depresion, soledad y muerte.

Sobre esta ultima cuestion versa su texto Gisbert, que recurre a la semidtica para el estudio
de laidentidad y muerte en el afamado videojuego Final Fantasy IX (Squaresoft, 2000) y como
las formas que en él adoptan tienen un reflejo en la sociedad actual. Sobre el concepto de la
muerte siguen reflexionando Garrido y Martin a partir de A Mortician’s Tale (DaRienzo,
2017), titulo que se inspira en el proyecto The Order of the Good Death, que promueve
hablar abiertamente sobre el fin de la vida a través de cadaveres, entierros y otros aspectos
que suelen ser silenciados en la actualidad al ser considerados un tab.

Por su parte, Sequeiros y Puente profundizan en la capacidad que presentan los videojuegos,
que como dispositivos sociotécnicos no solo reproducen estructuras, hegemonias y repertorios
compartidos, sino que son capaces de permear y afectar a nuestras identidades. Mientras
jugamos aprendemos y nos embebemos de un espacio social que nos reconfigura como sujetos
politicos, tal y como se comprueba mediante las narrativas y mecanicas de titulos como Los
Sims (Maxis, 2000), Papers, Please (Lucas Pope, 2013) o Detroit: Become Human (Quantic
Dream, 2018), entre otros. Aparecen en muchos de estos casos las “elecciones morales”, que
nos llevan al dilema de avanzar en el juego sin tener en cuenta las consecuencias vitales que
acarrean para los personajes alli insertos: impedir el paso fronterizo, aunque eso suponga la
posterior muerte de un refugiado, por ejemplo. Es en este género de mecanicas donde nuestra
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identidad, nuestros valores, son puestos en solfa a través del diseflo ludotécnico.

En unos ejes tematicos similares se posiciona Venegas y su exhumacion del concepto de
memoria en el videojuego de historia. Plantea la disyuntiva entre el acto de construir o
reconstruir el pasado, reflejar el dolor de las victimas o ignorarlo y convertir los hechos
pretéritos en un “parque de atracciones” supeditado a la estetizacion y al consumismo de la
imagen. Mediante un potente marco tedrico (de Walter Benjamin a Tzvetan Todorov), este
axioma sera ejemplificado en el estudio de videojuegos como Trough the Darkest of Times
(Paintbucket Games, 2020), Wolfenstein I1: The New Collosus (MachineGames, 2017) o Venti
Messi (We Are Muesli, 2016). Imaginar un mundo mejor ha sido siempre una aspiracion del
ser humano, pero la triste realidad presente, con todas las cadenas que la sujetan, nos llevan a
configurar en nuestras mentes escenarios venideros de signo distdpico, en los que la libertad
ha sucumbido a los intereses de regimenes tecnologicos de signo autoritario. Este género
distopico, sustentado en una gruesa literatura (Dick, Bradbury, Howey), ha avanzado
imparablemente en el mundo del videojuego.

Suarez disecciona los elementos de The Last of Us Il (Naughty Dog, 2020) y profundiza en
la relacion entre Joel y Ellie para proyectar en este espacio apocaliptico los problemas que no
hemos sabido solucionar en el presente. Y para ello la ciudadania, la multitud, podemos
protestar, movilizarnos y reivindicar nuestros derechos ante el Poder.

El filésofo Antonio Flores aborda como esta colectividad se convierte en determinados
titulos, como Tonight we riot (Pixel Pusher Union 512, 2020) o Riot: Civil Unrest (Leonard
Menchiari/IV Productions, 2019), en un personaje jugable y medita sobre la significacion
politica que adquirimos como individuo inseparable de una colectividad, ya sea en la Plaza
Tahrir (Egipto y la Primavera Arabe) o la Plaza Mayor (Protestas del 15-M en Madrid). No
sorprende que ante este sombrio panorama un sector de la poblacion pueda sufrir cierto tipo de
enfermedades, absorbidos por el ritmo imparable e inmisericordioso del ultra-neo-liberalismo
occidental.

Paredes aporta en su texto lucidez y visibilidad a ese enemigo invisible como son las
enfermedades mentales, que como parte de nuestro ser también merecen la atencion de la
industria del videojuego. Hay un esfuerzo creciente para que el usuario pueda empatizar y
sensibilizarse a estigmas como la esquizofrenia -The Town of Light (LKA, 2017)-, la psicosis
-Hellblade: Senua’s Sacrifice (Ninja Theory, 2018)- o la ansiedad / depresion -Celeste (Matt
Makes Games, 2018). Lo real no es incompatible con el ocio, es mas, hay un nutrido grupo de
jugadores / as que buscan la inmersion virtual como mecanismo de reflexion sobre los males
que gravitan sobre nuestro mundo.

Este monografico otorgara un lugar privilegiado a como el videojuego intenta dar respuesta
a muchos de estos pesares, balanceandose en esa delgada linea que hay entre lo ficticio y lo
tangible.
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