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DEFECTOS Y NIRTUDES
catostaunsocan. DB LOS
VIDEOJUEGOS
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Inventardn maquinarias

todavia mds maravillosas.

Sus pulidos oficios brillardn

bajo el sol

aun mds que los celos del Moro.

Ningtin astro ha de ser lejanisimo.

Pero nunca llegardn al crepiisculo.
Juan Gonzalo Rose

El perfeccionamiento de los sistemas de videoca-
setes domésticos y profesionales, la complicacion
real de los modernos departamentos de postpro-
duccion en video-tape, los videoteléfonos, videocon-
ferencias, videotextos, videodiscos, videoclips, video-
juegos, son los principales desarrolios tecnologicos
que reflejan la imbricacién del video con la informa-
tica, la microelectrénica y las telecomunicaciones.
En algunos casos, el entrecruzamiento tecnolégico
estd acompafiado con la integracion de diversas
industrias culturales, lo que conlleva a una suerte
de sinergia comunicacional.

Las nuevas tecnologias de la comunicacién e
informacion nos plantean nuevos retos y el estar

alertas contra los viejos resabios de la investigacién
social. El fantasma del positivismo no debe alejar-
nos de los necesarios controles metodolégicos y
epistemoldgicos. Existe una clara disyuntiva: produ-
cir ideas que solo difieran en contenido de los plan-
teamientos apologéticos de las obras de divulgacién
tecnolégica, o elaborar estudios sisteméaticos que nos
separen realmente de esa perspectiva profética y
especulativa del! devenir humano. No basta contra-
poner mitologias apocalipticas a las interpretacio-
nes que recubren el orden sociotécnico. En todo
caso, habria que ubicar el lugar de la reflexion.

Las tecnologias digitales forman parte de un sec-
tor sometido a un proceso de cambio constante y
acelerado. La sucesion de generaciones, marcas y
modelos de computadores y demas adminiculos,
producen la perentoria necesidad de una actualiza-
cién permanente en la practica investigativa. Segu-
ramente, los efectos socioculturales de los diferen-
tes artilugios no son ni serdn idénticos.

LA INFORMATIZACION DE LA ACTIVIDAD
LUDICA

En los Estados Unidos, como resultado del
empuje de la microelectronica, con sus chips o cir-
cuitos integrados, surgen los videojuegos. En el afio
de 1976, la Warner Comunications' compra la fir-
ma Atari al ingeniero norteamericano que “inventé’’
los telejuegos, Nolan Bushnell (1971). La compafiia
Atari se transformard en la transnacional numero
uno del videogame. Poco tiempo después de la apa-
ricion del modelo que distribuye inicialmente: ‘‘Ata-
ri, Video Computer System’’, Mattell Electronics
de Hawtorne, California, sacara su equivalente, el
“Intellivision’’. Otras industrias se dedicardn tam-
bién a producir variantes del exitoso artefacto.

El fructifero negocio de los videojuegos ha opera-
do sobre dos flancos: la venta de los aparatos mone-
deros dirigidos a los salones de juegos y la comer-
cializacion de los equipos domésticos destinados a
ser utilizados en la pantalla del televisor privado.
En las transacciones comerciales, tanto fabricantes
como distribuidores se han beneficiado con ingentes
ganancias. Mientras tanto, debido a la difusidn
mundial de estos artefactos, jovenes y especialmente
nifios de distintas culturas se ven influidos en una
actividad que ocupa gran parte de su tiempo y que
es indudablemente importante para sus desarrollos
personales.

El juego se realiza con figuras, objetos, en suma,
con juguetes que tienen el papel de inspiradores,
de accesorios, 0 que son, simplemente, productos
de la propia actividad ludica. Ellos estdan sometidos
a las influencias del medio socioeconémico, lo cual
explica sus mutaciones. El juguete es significativo
de una época y supone un modo de vida. La bagate-
la electrénica o computarizada no es una excep-
cion,
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La revolucion cientifico-técnica nos invadié con
juguetes automdticos, con lo que se comenzé a
plantear el problema de la creatividad y la participa-
cién en este tipo de actividad humana. En las socie-
dades modernas el juguete tecno-industrial se ha
convertido en el compafiero inseparable del juego.
El juguete elaborado por el propio individuo o el
producido por el artesanado, son modalidades que
coexisten con el juguete industrial, pero tienden a
ocupar un lugar secundario.

En repetidas oportunidades, el juego ha sido defi-
nido como una ocupacién que no tiene otra finali-
dad que ella misma, carente de objetivo econémico,
es decir, ha sido conceptualizada como una actividad
autonoma®. Empero, esta definicion no abarca to-
das sus categorias. Ademas, la sociedad tecnoldgica
heterodetermina en gran medida la actividad ladi-
ca. La publicidad de los mass media y la moda im-
puesta por ella, son elementos contribuyentes de
ese proceso. El juguete promovido es el producido
en ese momento por el sistema sociotécnico.

No obstante, la integracion social del juego no ha
sido completa, por lo que continGan existiendo ca-
tegorias y espacios claramente auténomos. Ahora
bien, la informdtica viene a catalizar los impetus de
infiltracion y heterodeterminacién de la tecnologia
moderna en la esfera ludica, reduciendo ain mas
es0s escasos espacios de indeterminacién, autonomia
y libertad, presentes en el mundo ladico.

En los paises industriales avanzados, el desarrolio
de la tecnologia microelectrénica va aparejado con
la proliferacion de nuevos artilugios electronicos,
tecnologias comunicacionales, informacionales e in-
formaticas. Se ha producido un proceso de maquini-
zacion e informatizacion de las actividades del tiem-
po de ocio.

En una sociedad caracterizada por la subordina-
cién de todas las actividades a la economia (pane-
conomismo), la industrializacion, por medio de
programas informaticos consumibles a domicilio,
tiene por racionalidad la rentabilizacion capitalis-
ta de las actividades a(in abandonadas a la fantasia
individual. “’Esta socializacion informética de la
esfera de las actividades autonomas... someteria
a las actividades constitutivas de esta esfera a los
criterios productivistas de rendimiento, celeridad y
conformidad con la norma (Gorz, Adiés al, p.
90). Es asi como la comercializacién y la programa-
cion se extenderian a los Gltimos restos de la vida
autogestionada y autodeterminada.

Pero, dentro del proceso de informatizacion de
diversas actividades, ¢qué significacion tendrian los
videojuegos?:

El sistema sociotécnico requiere participes humanos pre-
cisos, intensivos, en suma, productivos. El videojuego
tiende a estimular esas caracterf(sticas, si no como habili-
dades adquiridas, al menos como pardmetros de conducta.
En el juego se procura un conocimiento exacto de su gra-

do de dificultad, de su duracién en minutos y segundos,
de los aciertos y fallos (que tienen que ver con el tiempo
empleado), contabilizdndose estos dltimos con puntajes |
diferenciales segin el juego practicado y el tipo de dificul-
tad enfrentada.

El videogame estimula los reflejos del videojugador,
su rapidez, acopldndolo de esa forma al modo de vida de
la sociedad tecnolégica.®

Cabe anotar que las tendencias explicitadas ante-
riormente, sobre todo atraviesan las sociedades de
alto desarrolio industrial y tecnoldgico, pero tie-
nen también un influjo creciente en los paises subde-
sarrollados preponderantemente o exclusivamente
importadores de tecnologias foraneas.

LOS VIDEOJUEGOS DE USO DOMESTICO

La transferencia e importacion de tecnologia a
Venezuela ha permitido que, de toda la nueva pano-
plia de comunicaciones, estén presentes en el merca-
do local los ultimos adelantos en el video, el sonido
estéreo y digital, la alta fidelidad, la microcomputa-
cion, los minicomponentes, y que se hayan adelan-
tado significativos procesos de informatizaciéon en
el sector servicios, particularmente en la banca.

La economia petrolera y la favorable coyuntura
de los primeros afios de la década de los setenta da-
da por el alza de los precios de los hidrocarburos,
permitieron la configuracién de sectores socioeco-
noémicos medios con un poder adquisitivo elevado y
una actitud consumista. En primer lugar, algunos
venezolanos en su viaje de regreso de los Estados
Unidos traeran los novedosos juegos. Luego, seran
compafiias distribuidoras las encargadas de colocar-
los en el mercado nativo. Durante los afios 1982,
1983, Atari de Venezuela C.A. (Atari, Video Com-
puter System), Agencia Panamericana C.A. (Inte-
llivision), Industrias Venezolanas Philips S.A.
(Dyssey) y Video Futuro C.A. (Intelligentgame),
serdn las principales empresas del ramo. Segun las
informaciones suministradas por los representantes
de las distribuidoras mencionadas, los juegos de
video eran, para el segundo semestre del afio 1982,
mds populares en Venezuela que en cualquier otro
pais de América Latina e inclusive del Tercer Mun-
do. Para fines de 1982, las estimaciones comercia-
les hablaban de 138.000 equipos distribuidos por
las empresas especializadas. Atari de Venezuela
C.A. era la compaiifa que tenia controlado el 70
por ciento, aproximadamente, del mercado? .

Los telejuegos de uso doméstico adquirieron un
auge inusitado. El bajo costo de los equipos fue un
factor que influyd en su amplia difusién. Por ejem-
plo, los aparatos “Atari, V.C.S.” tenian en el mes de
agosto de 1982 un precio promedio de venta al pu-
blico de 858 bolivares, (1 délar: 4.30 bolivares).
El precio actual de los equipos se ubica en 1534
bolivares como promedio, es decir, casi duplica el
monto de hace cinco afios.
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Durante los afios del boom de los videojuegos de | bre la practica lidica de esos nifios, a las cuales in-
uso doméstico (1981, 1982), un considerable nime- | tenté aproximarse mi tesis de grado. Una sinopsis
ro de escolares caraquefios tuvo acceso a estos arte- | de sus conclusiones se presenta en el siguiente
factos. Ello produjo una serie de consecuencias so- | recuadro:

factibili-
e heCho,

sido despla
e sentido,

usivo enfren
ilidad




PEDIDO TIPICO DE CASETES DE

- CLIENTE DE LAS D
' ' Aﬂo

F ATARI DE VENEZUELA C.A.

Batallas Navales y Espaciales

Deportivos

©00

Educacionales, de Inteligencia o Estrategia

(Distribuidora de los Equipos y Casetes
de Juegos de ATARI).

ik VIDEO FUTURO C.A.

Espaciales
Deportivos
“’El Resta’’

(Distribuidora de los Equipos y Casetes
de Juegos INTELLIGENTGAME).

©00

FUENTE: Entrevistas realizadas para la tesis de grado: La informatizacion de la actividad lidica infantil., Carlos Colina,
mimeo, F.A.C.E.S U,C.V., 1983

La economia venezolana manifiesta una crisis
muy aguda a partir de 1.982. Esa nueva situacion,
que habia comenzado a mostrar sus fatidicos signos
en el afo 1978, golped a las compaiiias importado-
ras, entre ellas, algunas distribuidoras de videojuegos
que parecian en proceso de asentamiento hasta fi-
nes del primer afio mencionado. Las llamadas ‘‘Nue-
vas Medidas Cambiarias’’ del denominado “‘viernes
negro’’ (18-02-83), las diferentes disposiciones
sobre la importacion y las fluctuaciones en la pari-
dad entre el bolivar y el dblar, fueron factores que
produjeron vaivenes en la actividad comercial de los
equipos y casetes de juegos. Desde el afio 1983
para acd, las ventas han sido irregulares, porque se
depende de importadores irregulares, supeditadas
a la situacion del dolar.

Actualmente, a pesar de la brusca disminucién
del poder adquisitivo del venezolano, podriamos
hablar de una recuperacién del negocio. Hace afio
y medio Ilegd a Venezuela un nuevo modelo de
videojuego, el Atari 5200, mas sofisticado y com-
plejo que el Atari 2600, pero que tiene como des-
ventaja la escasez de titulos. E! Atari 2600 es, en su
estructura interna basica, idéntico al Atari V.C.S.
(Video Computer System), pero exteriormente
es més “‘moderno” y espacialmente més compacto.
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LOS SALONES DE JUEGOS =———=

A nivel mundial, los salones de juegos son los que
le han dado popularidad a estos nuevos artefactos.
En Venezuela, hasta el afio 1983 no existian los
mencionados establecimientos porque el negocio se
dirigié exclusivamente a la venta de aparatos do-
mésticos.

De pronto, simultaneamente con el declive de las
ventas de los equipos de uso privado (1983-1985),
comienza a aparecer este tipo de salones. Segln los
datos estimados por la Direccion General de Espec-
taculos Piblicos de la Gobernacién del Distrito Fe-
deral, actualmente existen veinticuatro salones de
juegos en la Capital. Nosotros, teniendo como con-

jetura que esos establecimientos se distribuian prefe-
rentemente en los Centros Comerciales, realizamos
un estudio cuantitativo y descriptivo en veintisiete
de los mismos, esparcidos estos en toda el Area Me-
“tropolitana de Caracas (véase el Cuadro de Datos 1).

Ese trabajo de campo, efectuado especiaimente
para esta publicacion, selecciond sus conglomerados
(C.C.: Centros Comerciales) por medic de un mues-
treo no probabilistico que tuvo como criterio
basico la dispersion geografica de sus unidades. Los
datos muestrales arrojaron los siguientes resultados:

a.— De los 27 Centros Comerciales observados
Gnicamente 5 alojan en su interior locales para el
juego de video publico.

b.— Los Centros Comerciales que tienen por lo
menos un salén de juego son: C.C. Catia, C.C. Pro-
patria, C.C. Molinos, C.C. San Martin y C.C. Palo
Verde Plaza.

c.— Los Centros Comerciales Propatria y Palo
Verde Plaza tienen tres salones de juegos cada uno.
Los demds centros —indicados en el punto b— po-
seen un salén, con lo que el total asciende a nueve.

d.— Todos los salones de juegos estdn ubicados
en Centros Comerciales localizados en zonas corres-
pondientes a sectores populares.

e.— Solo una zona de sector popular (Caricuao)
no incluye en sus Centros Comerciales {"’Principal
Caricuao’” y ‘‘Caricuao’’) los mencionados estable-
cimientos publicos.

f.— En los Centros Comerciales pertenecientes
al otro tipo de zonas (''no populares’’), estos salones
no existieron nunca, dejaron de existir (C.C. Uslar)
o se encuentran clausurados momentaneamente.
Este Gltimo caso es el de el "“Centro de Entreteni-
miento Video Flash” (C.C. Ciudad Tamanaco),
sometido a un estudio de factibilidad y mercadeo.

En un recorrido por dos boulevares de la Capi-
tal pudimos observar que en uno de ellas, el Boule-
vard de la Av. Espafia, Catia, habia dos salones,
mientras que en el otro, el Boulevard de Sabana
Grande, no existia ninguno. El primer boulevard
corresponde a un sector popular.

Del pequefio estudio empirico anterior, podemos
extraer las siguientes hipotesis de trabajo:

1.— En el Area Metropolitana de Caracas, los sa-
lones de juegos de video constituyen una via para el
acceso a esta tecnologia por parte de algunos nifios y
jévenes de los sectores menos favorecidos.

2.— Estos salones de juegos son una solucién
de recambio comercial adaptada a la situacién socio-
econdmica de los sectores menos favorecidos.

3.— El estudio de los efectos socioculturales de
los aparatos domésticos sigue siendo lo mas rele-
vante por su cobertura y alcance estadistico, lo que
se traduce en un uso social mucho mas extenso.
(Comparese el estimado del sector oficial sobre el
nimero de salones ubicados actualmente en la
capital con la cifra total de aparatos domésticos
vendidos por las compafiiias especializadas hasta fi-
nes del afio 1982. En términos cuantitativos la di-
ferencia es abrumadora. Cabe aclarar que la mayoria
de esos videojuegos de uso privado se distribuyeron
en el Area Metropolitana de Caracas, siguiendo la

pauta comercial de ese tipo de equipos).
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CUADRO DE DATOS |

SALONES DE JUEGOS EN
CENTROS COMERCIALES
DEL AREA METROPOLITANA DE CARACAS
(Cifras absolutas)

CUADRO DE DATOS 11

CANTIDAD DE MAQUINAS EN DISTINTOS
SALONES DE JUEGOS DE VIDEO (- /)
(Cifras absolutas)

FUENTE: DATOS DEL ESTUDIO. Caracas, febrero 1987.

NOTA: Los centros comerciales: Caricuao, Catia, Principal Cari-~

cuao, Propatria, San Martin, Molinos y Palo Verde Plaza, se encuen-
tran ubicados en sectores que podriamos denominar ‘“‘populares’.
Los demds centros comerciales se hallan localizados en zonas corres-
pondientes a lo que podrfamos |llamar empirica y gruesamente CO-
mo ‘“no populares’.

FUENTE: DATOS DEL ESTUDIO. Caracas, febrero 1987

{—/) Algunas de las méquinas de los salones de juegos se encuentran
averiadas,
Las siglas C.C. son las abreviaturas de Centro Comercial.
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CUADRO DE DATOS il

PROMEDIO DE MAQUINAS POR
SALON DE JUEGO DE VIDEO (No.)
(cifras relativas)

FUENTE: DATOS DEL ESTUDIO. Caracas, febrero 1987

(No.) Los datos que estdn en la base de este promedio provienen de
la observacién de una muestra de nueve salones ubicados en el Area
Metropolitana de Caracas.

(—/) Algunas de las méquinas de los salones de juegos estdn averiadas.

La legalidad de los salones fue objeto de debate
puablico en el primer cuatrimestre del afio pasado.
Los que la impugnaban, argliian que esos estableci-
mientos violan el decreto presidencial 1.704, de
fecha 3 de agosto de 1.976, ‘’por el cual se prohibe
la importacion, fabricacion, instalacion, venta o
arrendamiento de las maquinas denominadas tra-
ganiqueles o tragamonedas, asi como su uso y
explotacion en todo el territorio naciona!’’s El
grupo comercial interesado aducia, en cambio,
que los videojuegos incorporados en los salones
no eran maquinas traganiqueles y por lo tanto,
su funcionamiento era completamente legal. Al
parecer, en algunos casos, esa argumentacion no
era sostenida Gnicamente por ese grupo:

L ...seqin el Inspector General de Espectdculos Publicos

{Julio Garcia), lo que estd prohibido son las méquinas

traganfqueles y los videocasetes son operados a través
de tableros electrénicos, que es algo muy diferente.

— ¢No son éstasyndquinas traganiqueles disfrazadas?

— Exacto. Pero la ley es especifica, y en ella no se regu-
lan los videocasetes /el agregado es nuestro/®

Epn el mes de abril del afio pasado, es decir, dos
meses después de producirse ta declaracion ante-
rior, el Cabildo de Caracas aprueba el informe ren-
dido por una Comision Especial encargada de estu-
diar el caso. En el se expresa que el uso de las méa-
quinas traganiqueles y videogame constituye una
violacion al Decreto Presidencial 1.704. Los miem-
bros de la comision ...”’estuvieron de acuerdo en
sostener su opinién undnime, en cuanto a los efec-
tos nocivos que las maquinas en referencia causan
a la poblacion joven’’. Se giraron instrucciones a la
Gobernacion capitalina tendientes a lograr la sus-
pension de los permisos concedidos a los negocios
a través de la Direccion de Espectaculos Pablicos.

Actualmente, se encuentra paralizado el otorga-
miento de permisos por parte de esa Direccidn,
hasta que el Concejo Municipal decida nuevamente.?

A pesar de la existencia del Decreto 1.704,
la ""Ordenanza sobre Patentes de Industria y Co-
mercio’’ {Gaceta Municipa! del Distrito Federal del
16-06-84. Extra 614) incluye a los ""Aparatos o
maquinas de juegos o diversidn accionados por me-
dio de monedas o fichas”’ (codigo 01004) entre
las ’Actividades con Patente Fija y Las No Bien
Especificadas’”. ¢La existencia de esta codificacion
legal revela una contradiccion juridica?

De hecho, con triquifiuelas o no, legal o ilegal-
mente, los salones de juegos continlan operando
entre nosotros, y mientras tanto, las practicas y las
disposiciones normativas estatales parecen traslucir
incoherencias, vacios y caducidad ante esta nueva
tecnologia.

NOTA G, —————————

e —— e

1. Un conglomerado como la Warner Comunications es al mismo
tiempo, productora cinematografica y fabricante de videojuegos.
Ello le ha permitido multiplicar sus ganancias al hacer circular
peliculas y casetes de juegos con tltulos idénticos. Este hecho
constituye un ejemplo conspicuo de la integracién de la indus-
tria del videojuego con la industria del cine. La reedicién de los
mismos contenidos nos hace preguntarnos sobre la fuerza adqui-
rida por esos mensajes.

2. Aquf se parte de una concepcién de la sociedad capitalista segin
la cual, esta estaria conformada por dos esferas {auténoma y
heterénoma), caracterizadas cada una por un tipo de actividad
especifica, respectivamente homénima.

Las actividades heterénomas estan definidas por las ‘‘necesida-
des exteriores’’ y no por los objetivos que los individuos se fijan
por si mismos. Son actividades, funciones o trabajos que se de-
terminan en funcién de las exigencias prictico-inertes de ia socie-
dad en tanto sistema material o aparato.
- Andre Gorz, Adi6s al Proletariada, Paris, Ediciones 2.001, S.A.,
El Viejo Topo, 1.982. - Landong Winner: Tecnologia Autdno-

ma, Barcelona. Editorial Gustavo Gili S.A., 1.979.

3. Carlos Eduardo Colina “La informatizacién de la actividad ladi-
ca infanti!”, Boletin COMUNICACION (Estudios Venezolanos
de Comunicacién), Caracas, 1985, No. 49-50 (abril), p. 83.

4, Carlos Eduardo Colina, La informatizacidbn de la actividad ladi-
ca infantil. El uso del videojuego por el escolar caraqueiio,

Caracas, Mimeo, 1983.

5. GACETA OFICIAL de La RepGblica de Venezuela. Caracas,
martes 3 de agosto de 1.976. Aiio Cll) - Mes X. Numero 31.037.
Decreto 1.704.

6. “Ninguna Ley Regula Los Juegos de Video” (“’La gobernacién
se lava las manos'’). lIris Castellanos {periodista entrevistadora).
Diario El Nacional, Caracas 28-02-86, Cuerpo C., p. 1.

7. "Las Maquinas de Videojuegos son Nocivas para los Joévenes”
{"’El Concejo aprobé informe de la Comisién Especial’). G.B.
Diario E! Nacional, Caracas 18-04-86, cuerpo C. p. 2.

8. Omar Gonzélez: Direccién de Especticulos Pablicos de la Go-
bernacién del Distrito Federal, Entrevista 111,
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