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INTRODUCCION

De los medios de comunicacion actuales, podria decirse que la televisién es
uno de los mas completos, ya que acapara la atencién del espectador,
principalmente en los sentidos visual y auditivo.

Durante los ultimos afios no se ha dejado de escuchar sobre las nuevas
tecnologias, aunque al finalizar la década de los 70's México era el dnico pais en
vias de desarrollo en que las firmas norteamericanas habian comenzado a hacer
la experiencia con los nuevos medios; como lo fue la incursién de la televisién por
cable. Hoy en dia no solo es posible captar emisiones de estas empresas
transnacionales, sino enviar y distribuir programas nacionales con las invertidoras
pioneras.

Todos estos factores han llevado a las grandes empresas a querer ganar
terreno con innovaciones y seguir conservando a su publico consumidor. Asi
aterriza la era del video. La era del videocassette y de las redes de teledistribucién
han provocado, no sélo en Europa, sino también en América Latina una demanda
para la industria electronica jamas sospechada.

El videocassette desplazé a los programas por cable, no los volvié obsoletos,
simplemente, menos importantes. El video abri6 las expectativas de tener cine en
casa.

Para finalizar la década de los ochentas, el video cassette se vio desplazado
por una tecnologia, el videojuego, con una diversidad de sistemas no imaginados,
no solo por la variedad de marcas y programas, sino por el uso que el consumidor
le da.

Existen muchas marcas de videojuegos en el mercado, tales como: ATARI,
FAMILY, SEGA, NINTENDO, NEO GEO, GAME GEAR, PC, CD, que son las mas
representativas y famosas, desde su surgimiento hasta el dia de hoy.

En México esta tecnologia ya ha formado todo un mundo complejo y diverso
que acapara la atencién de adultos y nifios, pero en especial de estos Ultimos.
Llega a Mexico a través de la cadena de renta para su uso publico, y la llamada
fayuca', con poco éxito al inicio por la simplicidad de su mecanismo y poca
difusion.

Otro medio por el cual se fue haciendo popular el videojuego, fue la misma
computadora, donde las personas que tenian acceso a esta tecnologia creaban
programas para jugar contra o con la maqguina, juegos como: ajedrez, damas,
domind, baraja, entre otros, eran la atracciéon de quien podia tener en casa una
computadora. Lejos estaban aldn de pensar en un sistema mas personalizado de

L



juegos de video. Este aparece en realidad como una forma diferente de
comunicacion.

Las famosas 'maquinitas’ abarcan un sector de la poblacién infantil muy
amplio, sin limitar su uso a este sector consumidor. La idea y fundamentos
tecnolagicos son japoneses, pero son marcas norteamericanas las precursoras en
México.

Los videojuegos son técnicamente una minicomputadora, que cuenta con
una Unidad de Procesamiento Central (CPU) y un monitor (que es en si, 1a
televisién donde se instala), y en el cual se proyecta esta informacién que sera
transmitida por ella misma al colocarsele la tarjeta elegida por el receptor.

Las tarjetas que se necesitan para su funcionamiento son los cartuchos que
se colocan en el CPU, varian segun el gusto y habilidad de cada consumidor para
usarlo.

En los ultimos cinco afos, la industria de los videojuegos se ha puesto muy
de moda, tanto en Estados Unidos como en México y Latinoamérica. Los medios
son solo una parte de nuestra realidad. Ella es mas compleja.

Mas que los contenidos de los medios, son los contactos personales, los
intercambios grupales v, especificamente, los lideres de opinién, quienes son
capaces de conseguir la produccidn de cambios de actitud...”

Debido a la estructura del analisis se limitara la investigacion en dos
sectores: el medio estudiado (videojuego), y el sector consumidor.

Se definira al videojuego como un medio integrado al fenomeno de la
comunicacion por el coédigo de informacién emitida y la respuesta del receptor y
emisor a la vez. Es un medio que acapara al receptor (el cual se convierte en
receptor y emisor al mismo tiempo) y que por este hecho se siente gratificado, su
uso le reditua ciertos gratificantes, que no seran los mismos para cada individuo.

A través del analisis de Usos y Gratificaciones de Biummler, Katz y
Gurevitch: se analizara cuales son las necesidades que logran cubrir y gratificar, y
cuales son las caracteristicas especificas del medio que consigue acaparar la
atencién. Los juegos de video analizados, seran los que arroje la encuesta por el
gusto de los entrevistados. :

Se dividiran los mensajes a analizar en. visual, textual, tematica y argumento.
Todos estos mensajes conjugados forman un sistema de codigos, que se tornan
sencillos y que pueden serlo al manejar el juego de video, aunque el cédigo textual
se presente en el idioma inglés.

! Luquin Ambriz, Femando, Violencia de los medios y crisis de la ciudad, revista Gente, pag. 95
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El uso y las gratificaciones que se obtienen ante la exposicion de este medio
es 10 que ha llamado la atencién y por lo que llevaré a cabo el analisis.

Como ya se menciond, "los medios son s6lo una parte de nuestra realidad...",
podemos agregar el comentario que hizo el cronista Carlos Monsivais, acerca del
videojuego, "...Un yuppie se alegra de jugar Nintendo con la destreza utilizada por
generaciones anteriores para malgastar la vida en el cubilete y el doming."?

Se investigara si es que, al videojuego puede llamarse un medio de
comunicacién. Ya que existe un emisor que transmite cierta informacion, ésta a su
vez tiene que ser aceptada por el receptor para que al comprenderse pueda emitir
un juicio, que sera una respuesta para retroalimentar esa informacién.

Por lo tanto, el andlisis se limitara a: el medio estudiado (videojuego), y el
sector consumidor.

La categoria "pUblico consumidor”, seré delimitado asi:

Los nifios y adolescentes cuyas edades fluctien entre los 11 y los 15 afos
de edad. Ya que por la observacion, son estos los que mayor arraigo tienen con la
tecnologia. Dentro de esta delimitacion se agrega que la cantidad de entrevistados
son 200 muchachos de la escuela secundaria No. 147 del turno matutino de la
colonia Providencia de la Delegacion Gustavo A. Madero, del Distrito Federal.

Se escogi6 esta muestra porque es la mas representativa del fenémeno. Y
es por el conocimiento del medio que se asevera, que son los jovenes, de las
edades mencionadas, los que mas buscan el videojuego, sin descartar que son
para todo tipo de consumidor que se sienta atraido por él.

Al tener definida la naturaleza de fenomeno social y comunicativo, se busca,
como objetivo principal del estudio, conocer y analizar, a través de la teoria
denominada "Usos y Gratificaciones de Ia Comunicacion”, de los autores Elihu
Katz, Jay G. Blummler y Michael Gurevitch®, si la principal funcion el videojuego es
el entretenimiento, a partir de encuestas aplicadas a una muestra de 200 jovenes,
entre 11y 15 afios de edad.

Asimismo, se pretende establecer qué tipo de comunicacién es el que se
realiza entre el usuario y el videojuego Y cOmo se realiza este proceso
comunicativo, dentro de la interactividad establecida entre quien sustenta el
comando y la respuesta de la maquina de video, en una suerte de
retroalimentacion o feed back.

2 ibidem, pag. 95
3 Moragas Spa, Miguel de, Sociologia de la comunicacién de Masas. Tomo 1, pags. 136-137
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Sin embargo, dadas las caracteristicas propias de la metodologia cientifica
es necesario plantear una serie de suposiciones en torno a esos objetivos. Asi, las
hipotesis del presente estudio son las siguientes:

Los mensajes visual y textual de los videojuegos, son los gratificantes de
diversién y entretenimiento; de tal manera directa y concreta, que el usuario
obtiene ante la sola exposicion al medio, y es por lo que se siente atraido.

Los jovenes, receptores y usuarios del videojuego se gratifican por ia
decodificacién del mensaje; por lo tanto cubre necesidades insatisfechas, tales
como:

a) Falta de compafia intrafamiliar.
b) Gozo emocional de vencer.

¢) La idea de que, con la exposicién ante el medio, se obtienen habilidades
como: Agilidad mental, fisica o buenos reflejos.

La inquietud fundamental de este estudio, surge a razén del auge que han
tenido los videojuegos desde la década pasada y especiaimente en los uitimos
afos. Estos juegos de video llegan a México y se comenzaron a desarrollar en el
mercado.

La eleccion de la marca Nintendo, corresponde a las preferencias del
publico; por ser en México una de las empresas competidoras mas fuertes.

El interés que surge por este estudio, como se mencionaba, es la aceptacion
que ha tenido esta empresa en México y el gusto que sembré entre los
consumidores, y de como se refugian en el videojuego llegando a cubrir ciertas
necesidades: la cuales se especifican en las hipotesis.

En otro punto se establecera, que la observacion directa con la realidad
social invita a estudiar a los consumidores del videojuego, y con esto a estudiar al
medio en si y al receptor; que en conjunto parecen formar un fenomeno poco
estudiado y que logra ser atractivo.

En la década de los 80's y principios de los 90's se intensificoé el uso de los
medios de comunicacion, masificAndose en todos sus rubros, se habla de las
grafias y mensajes orales.

El analisis de Usos y Gratificaciones es un estudio joven dentro del
funcionalismo. Esta fue otra de las razones que llamaron la atencion. Integrar este
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método al estudio es de utilidad porque es un analisis con técnicas novedosas que
ven desde otra perspectiva la funcionalidad de los medios.

Han sido muchos los autores que, a través del tiempo y de muchos estudios
e investigaciones, han tratado de explicar los usos y las gratificaciones de la
comunicacion de masas; autores como Riley que estudié a los nifios y la forma en
que utilizaban los relatos, Weiss que investigé las conductas del individuo frente al
medio, entre otros.

Pero fueron Warner y Henry quienes mas se acercaron a las funciones de los
medios y las gratificaciones sociales y psicoldgicas de diversos anuncios, con una
"investigacién de motivacién".*

Los autores precursores y creadores del estudio de la teoria de Usos y
Gratificaciones son:

Elihu Katz. Profesor de sociologia y director del Instituto de Comunicacion de
la Universidad Hebrea de Jerusalén.

Jay G. Blummler. Director del Center for Televisién Research de |a
Universidad de Leeds.

Michael Gurevitch. investigador del Center for Television Research y del
Instituto de Comunicacion de la Universidad Hebrea de Jerusalén.

Katz y Blummler "Abarcaron una amplia gama de <necesidades vinculadas a
los medios>, las que, pueden ser atendidas igualmente recurriendo a otras fuentes
de satisfaccién ajenas a los medios, como la familia, el suefio y otras <alternativas

funcionales>".

Blummler, propuso su tipologia de gratificacion de los individuos frente al
medio: el cual, se compone de las siguientes categorias:

-Diversidn ( liberacion emocional).

-Relaciones personales (Incluye la compaiia substituta y la utilidad social).

-ldentidad personai (Incluye, referencia personal, exploracion de la realidad,
refuerzo de valores).

Y vigilancia del entorno.

Pero, para tratar de abarcar una gran diversidad de funciones especificas,
Katz y Gurevitch realizaron un esquema que engloba las gratificaciones
individuales de las muchas facetas de la necesidad de <estar comunicado>,
resumidas en tres:
-Contenido caracteristico.
-Atributos tipicos
-Y situaciones tipicas de exposicion.

* Ibidem, pag. 132
5 .
Op. Cir, pag. 136



El enfoque de Ia teoria de usos y gratificaciones, toma como punto de
partida al consumidor de los medios, mas que los mensajes de éstos, y explora su
conducta comunicativa en funcién de su experiencia directa con los medios.
Contempla a los miembros del publico como usuarios activos del contenido de los
medios, mas que como pasivamente influidos por él. Por lo tanto, no presume una
relacién directa entre mensajes y efectos, sino que postula que: los miembros del
publico hacen uso de los mensajes y esta utilizacion actia como variable que
interviene en el proceso del efecto.

A partir de estos conceptos, se ligan a la idea de Prieto Castillo, en su texto
Discurso Autoritario y Comunicacién Alternativa que habla, sobre lo que es la
comunicacién intermedia: “La comunicacién intermedia es horizontal y
participativa; creando su codigo a medida que el proceso avanza: todos deciden y
se enriquecen mutuamente, con experiencias concretas, con practica real: no

surge espontaneamente”™,

Como lo menciona el estudio de usos y gratificaciones: Lo que nos interesa
es precisamente la relacidon existente entre el medio transmisor de los mensajes
(videojuego) y el usuaric. Cémo se acerca al medio, cémo lo usa y como se
gratifica ante la exposicion. Cubriendo una necesidad que en su vida cotidiana no
consigue satisfacer, o si lo logra, es parcialmente.

El enfoque de Usos y gratificaciones de los autores Katz, Blummler y
Gurevitch aporta un andlisis de los medios y los consumidores de éstos: esta
teoria que se desarrolla a lo largo del trabajo, otorga una visién del uso de los
medios, con una metodologia clara y precisa que brinda objetividad al realizar las
investigaciones. Esta metodologia, se integra al trabajo de investigacién quedando
asi:

PRIMERO: Se definirdn las funciones del medio de manera abierta, desde su
mecanismo para usarlo, hasta su gratificante principal, y concretar, con este
estudio sus funciones.

SEGUNDO: Después de aplicar la encuesta, ésta arrojara datos sobre los
gratificantes principales, como se mencionaba anteriormente: falta de compaiia
intrafamiliar, gozo emocional de vencer, el mito de que ante la exposicién se
adquieren habilidades fisicas y mentales; luego de identificar estos gratificantes,
en la encuesta se expondran los juegos y la definicion de su tematica para formar
categorias, tanto de necesidades como de gratificantes.

TERCERQO: Al formar las categorias, se relacionaran éstas con el origen de
la interaccion social de los jovenes encuestados. Ya que éstas respuestas se
obtendran de las entrevistas: Se -puntualizaran cuales serian las labores
alternativas que les puedan otorgar los gratificantes buscados en el videojuego.

¢ Prieto Castillo, Daniel, Discurso Autoritario y Comunicacién Altemativa, pag. 19
Vi
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CAPITULO I

USOS Y GRATIFICACIONES

1.1. GRATIFICACIONES Y NECESIDADES

Los medios de comunicacién se convierten en instituciones que cubren
ciertas necesidades y se deben estudiar con respecto a esto para que
colaboren a satisfacer necesidades y coadyuvar en las relaciones sociales.

La teoria de "Usos y Gratificaciones", de Katz, Blummler y Gurevitch,
explica que el enfoque de usos y gratificaciones aporta una perspectiva de
la conducta individual frente a los medios. Es una basqueda de las formas
en que |os seres humanos crean y gratifican las necesidades; en funcién de
su experiencia con los medios; brinda una gama muy amplia de caracteres
de atraccion y uso del juego de video.

El diccionario dice que gratificacién es: “la recompensa de algun
servicic extraordinario, pecuniario, © sea, monetario en calidad de
agradecimiento. Dar gusto, satisfacer “f

Por necesidades se entiende a todas aquellas cosas que tienen
caracter de imprescindible, es decir, no pueden ser omitidas, abstenerse o
evitarse; el diccionario dice que es algo que absolutamente falta; no se
puede dejar.

Actualmente se requiere mas de un grupo de necesidades, es decir,
una clasificacion de distintos niveles de “equis” necesidad, y vincular esas
necesidades con gratificaciones de 1os medios.

La teoria de usos y gratificaciones se puede investigar de atras hacia
adelante, es decir, de las gratificaciones a las necesidades.Como es el caso
de este estudio.

Se expondran los puntos metodolégicos fundamentales para llevar a
cabo el estudio de usos y gratificaciones, planteados por sus autores.

! Ramén Garcia - Pelayo y Gross, Pequedio Larousse Ilustrado, pag. 514




"PRIMERO- Delimitar las funciones del medio consultado de manera
esencialmente abierta.

SEGUNDO- Elaborar un enfoque cualitativo intentando agrupar las
declaraciones de gratificacidon en categorias que se designaran.

TERCERO- Intentar exploraf los vinculos existentes entre las
gratificaciones detectadas y los origenes sociologicos de las necesidades
que quedan satisfechas por el uso del medio.

CUARTO- Intentar buscar las interrelaciones entre las diversas
funciones de los medios cuantitativamente de una forma contundente; por lo
tanto:

QUINTO- Detectar la estructura latente de las gratificaciones

aportadas por los medios™?.

Las categorias-se forman para establecer las funciones del medio, y
“relacionaré éstas, con el origen de la realidad social de los jovenes
encuestados. Puntualizando cuales serian las labores aiternativas que les
puedan otorgar a los jovenes, los gratificantes buscados en el videojuego.
Como el deporte, la lectura o una convivencia social mas estrecha.

La relacién de las diferentes funciones como entretener, distraerse o
una fuga emocional, etc., es el analisis de las respuestas de las entrevistas,
para lograr asi:

Definir la estructura de las gratificaciones encontradas en la encuesta.

Se dotara en forma cualitativa al estudio de conceptos desprendidos
del analisis de los mensajes del videojuego, y corroborar asi la hipétesis de
Schramm: "Son los nifios los que usan la televisiéon y no la television la que
los usa a ellos”.* Y en especial en el uso de este medio de comunicacion.

El método cuantitativo es el mejor en cuestion de busqueda
individualizada del receptor, ya que nos acerca al receptor de una fuente de
informacion, segun -Katz, Gurevitch y Blummler, es por medio de este

? Moragas Spa, Miguel de, Sociologia de 1a Comunicacién de Masas,Op. cit., pdg.137
3 .
Ibidem
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método que se reconoce la influencia de un producto o de los mensajes
emitidos al publico por parte de un medio de comunicacion.

Pero para que estos mensajes tengan una penetracion que logre influir
en el receptor, debe tener ciertas caracteristicas descritos por Harold D.
Lasswell; y el cuarto-que integra y que desarrolla Charles Wright, los cuales

" describen las funciones de los medios de comunicacion:

1.-SUPERVISION DEL AMBIENTE

2.-PREPARACION DE LA RESPUESTA DE LA
SOCIEDAD |

3.-TRANSMISION DE LA HERENCIA CULTURAL
DE UNA GENERACION A OTRA.

4 -EL ENTRETENIMIENTO.*

1.- SUPERVISION DEL AMBIENTE - Se refiere a recoger y distribuir
informacién, ejerciendo la funcién de proteccion de la comunidad ante los
hipotéticos peligros que puedan acecharla. (con la circulacion de noticias,
por ejemplo).

2.- PREPARACION DE LA RESPUESTA DE LA SOCIEDAD - Se trata
de conseguir el consenso, ante los acontecimientos que amenacen la
estabilidad de la comunidad, los medios tienen como funcién prioritaria,
permitir la respuesta adecuada y consensual, para su defensa.

3.- TRANSMISION DE LA HERENCIA CULTURAL DE UNA
GENERACION A OTRA - Esto es, para evitar que se produzca una
distorsion de la organizacion social, cosa que garantiza el desarrollo de las
funciones comunicativas.

4.- ENTRETENIMIENTO - Es la distraccion el relajamiento de la vida
rutinaria, el estrés entre otras; llega independientemente de los efectos
instrumentales que pueda tener.

Para Harold D. Lasswell, esta clasificacién de objetivos es de suma
importancia en {a comunicacion aunque basicamente su funcién es politica.
La que interesa para este estudio es el cuarto concepto, que es el
entretenimiento. Este estudio no es de comunicacién politica y no se
analizan los otros conceptos mas que el cuarto, el entretenimiento.

* Moragas Spa., Op. Cit., pag. 147
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Recordando a Paoli, en su libro Comunicacién e Informacién, donde
menciona la funcionalidad o disfuncionalidad del entretenimiento en los
juegos de video, en tanto desarrollan o no el gusto del publico, comparado
con otras formas de entretenimiento menos amplios como el teatro, los
libros o la opera.

Dentro de las funciones del medio, como lo explica Katz y Gurevitch,
en el campo de la informacion, la funcion de vigilancia puede remontarse
hasta un deseo de seguridad, o hasta la satisfaccion de la curiosidad y del
empuje_exploratorio; buscar el refuerzo de las actitudes y valores propios
puede derivar de una necesidad de estar seguro de que se tiene razon.
(SIC), esta misma funcién, aunque es de informacion la desarrolia el

. videojuego en: el uso de materiales ficticios y otros, para referencia
personal' y reforzar una necesidad de propia estimacion; deseo de
seguridad, curiosidad, empuje exploratorio, refuerzo de las actitudes,
valores propios, tener la razon, son algunas de las necesidades aportadas
al presente estudio, durante su desarrollo veremos cdmo cambian.

Para Paoli, mientras que muchas de las necesidades hasta ahora
estudiadas pueden ser descritas como relacionadas con los medios, otras
no son necesariamente dependientes del uso de los medios y por lo tanto
pueden ser gratificadas por fuentes que sean o no relativas a los medios. La
exposicion ante los medios constituye, por lo tanto un conjunto de
alternativas funcionales para la satisfaccién de las necesidades, y puede ser
comparado, en principio, con la funcién de otras busquedas de actividades
recreativas, el enfoque sobre usos y gratificaciones postula que las
gratificaciones pueden ser derivadas no sélo del contenido de los medios,
sino del propio acto de la exposiciéon ante un medio dado, asi como el
contexto social en el que ese medio es consumido.
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1.2. ORIGEN Y DESARROLLO DEL ESTUDIO SOBRE
USOS Y GRATIFICACIONES

El interés por las gratificaciones que los medios aportan a su publico,
se remonta al comienzo de la investigacién empirica sobre las
comunicaciones de masas.

Algunas de estas investigaciones comienzan especificando
necesidades y luego intentan hallar el grado en que ellas quedan
gratificadas por los medios o por otras fuentes. Otras toman como punto de
partida las gratificaciones observadas y luego intentan reconstruir las
necesidades que son gratificadas. Otras enfocan los origenes sociales de
las expectativas y las gratificaciones del publico.

Esta es una lista de las funciones cumplidas o por el medio en
cuestion: Comparar el ingenio propio con el ajeno, obtener informacion para
_la vida cotidiana , dar una cierta estructura a la propia existencia,
prepararse culturalmente, o ver confirmadas la dignidad y la utilidad de la
misidn de cada uno en la vida.

Stephenson (1967) ofrecid un enfoque funcional y teérico para el
analisis de la conducta de las comunicaciones proponiendo que buena parte
del uso de los medios se centrara en el concepto de juego.

Buena parte del consumo de medios masivos puede ser considerada
como una respuesta a las necesidades, ya que dadas las disposiciones
sociologicas y los papeles sociales, el receptor experimenta algunas formas
de satisfaccion de necesidades, mediante sus conductas en el uso de los
medios.

Se han forjado méas eslabones en la cadena de la investigacién. Uno
de ellos fue el estudio de Riley (1951) que demostré que los nifios bien
integrados entre sus semejantes, utilizaban con mas frecuencia los relatos
en forma de aventuras, que los nifios socialmente aislados.

Warner-Henry (1948) realizaron un -Analisis Simbdlico- para delimitar

las funciones otorgadas de nivel social de algunos programas radiofonicos
de serie; ademas la investigacion de motivacion los condujo a enumerar las
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gratificaciones sociales y psicolégicas que supone el consumir diversos
productos y leer diversos anuncios.

Su aportacion fue simple y discreta, a su vez nos alientan y dan una
perspectiva del consumo de los medios.

El concepto del entretenimiento y de sus funciones quedd por un
tiempo congelado por criticos y analistas de |a cultura popular.

Mas tarde Ridley Freidson (1953) y mas tarde Johnstone (1961)
sugirieron que en la relacién o vinculo entre padres e hijos se formaban
esquemas diferenciales en las preferencias de los medios.

Mac. Coby (1954) Schmman / Lyle / Parker (1961} y Himmelweit /
Oppenheim / Vince (1968) concluyeron que la aceptacién gue un nino
encuentra en la familia y en la escuela producen diferentes esquemas de
conducta con fantasias y realidades, por lo tanto usan los medios segin sus
necesidades.

Estos esquemas de exposicion, y el uso de los medios nos dan ciertos
atributos individuales, particularmente los que se relacionan con la
integracion psicoldgica y social o al aislamiento, he aqui que las
gratificaciones se relacionan con las diferentes conductas respecto a los
medios.

Estos estudios no fueron disefiados para el andlisis de gratificaciones,
pero lograron avances en la investigacion, destacando asi la importancia de
la relacién entre el uso de los medios, la disposicidn psicoiégica y la
ubicacién social.

Los estudios preliminares de Merton y Lasswell aplicados en diferentes
paises aportan varios pasos 14gicos, que se ocupaban de:

a) Los origenes sociales y psicolégicos, de las gratificaciones,
b) Las necesidades que generay
c) Expectativas respecto al

d) Medio y sus fuentes,

14



e) Esquemas diferenciales de exposicion a los medios, lo que resulta
en:
f) Gratificaciones de la necesidad y

g) Otras consecuencias.

Estos origenes se deben al lugar geogréfico en el que se encuentre el
receptor y asimismo los factores psicolégicos que envuelven al emisor.

En este estudio se comprobara si efectivamente es el uso al medio el
que genera necesidades.

Una de las expectativas es que el usuario se acerca al medio
buscando un gratificante, que segun cada individuo, sera diferente.

En consecuencia, se buscard el resultado comun y un gratificante
especifico, de acuerdo a cada necesidad. Como el deseo de ganar o falta
de compafia intrafamiliar.

Lundberg / Hulten (1968) dijeron: Es el receptor quien determina
primordialmente que un proceso de comunicacién ocurra o no.

“En contraste con los anteriores supuestos, quienes practican el
enfoque sobre usos y gratificaciones, probablemente habran de:

a) Insistir en montar estudios sobre las atracciones del publico,
independientemente del andlisis de los contenidos o en confluencia
respecto al mismo.

b) Examinar los origenes de las necesidades del publico en las
disposiciones psicolégicas y en los papeles sociales, mas que en l0s rasgos
de |la organizacion o contenido de los medios masivos.

c) Y sospechar que una plena comprension de lo que hay detras de la
‘conducta del publico, neutraliza al menos parcialmente, la critica que
tipicamente se le formula desde grupos elitistas”.’

El desarrollo de una teoria sobre las gratificaciones de los medios
depende, primero, de las clasificaciones sobre su relacién con las
tradiciones tedricas, y en segundo lugar, de esfuerzos sistematicos hacia
una integracion conceptual de los hallazgos empiricos.

* Moragas Spa Miguel de, op. cit. pag. 137
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1.3. NECESIDADES SOCIALES DEL  PUBLICO
Y SUS GRATIFICACIONES

Las circunstancias sociales y ambientales que hacen acercarse al
publico a los medios de comunicacién en busca de satisfaccion de ciertas
necesidades han sido poco comprendidas.

Podria decirse: que son el producto combinado de disposiciones
psicologicas, factores sociolégicos y condiciones ambientales quienes
determina los usos especificos de los medios por los miembros del publico.

En ciertos niveles no resulta dificil formular hipétesis sobre ciertas
relaciones, por ejemplo; “La compafiia substitutiva’, que puede ser buscada
especialmente por individuos con oportunidades limitadas para contactos
. sociales; invalidos, ancianos, solteros, divorciados o viudos, etc.

Se propone que los factores sociales pueden intervenir en la
generacion de necesidades vinculadas con los medios, en cualquiera de las
cinco formas siguientes:

“La situacion social produce tensiones y conflictos, que llevan a
presionar su alivio mediante el consumo de los medios masivos.

La situacién social crea una conciencia de problemas que exigen
atencién, y es posible buscar una informacién sobre ellos en los medios.

La_situacién social ofrece oportunidades empobrecidas dentro de la
vida real para satisfacer ciertas necesidades, las cuales son orientadas
entonces hacia los_medios masivos_para un_servicio complementario,
suplementario o substitutivo. (SIC)

La situacion social hace surgir ciertos valores, cuya afirmacion y
refuerzo son facilitados por el consumo de materiales adecuados en los
. medios.
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La situacidn social aporta un campo de expectativas entre los
contactos sociales del individuo, acompafados de familiaridad con ciertos
materiales de los medios, los que deben entonces ser examinados a fin de
mantener la integracién con grupos sociales bien considerados.”®

El parrafo subrrallado anteriormente de la estructura es la que nos
presenta con mas claridad la alternativa reai de este estudio, ya que
socialmente, y en especial en este fin de siglo las formas de gratificacion
han crecido de forma sorprendente, cuando hace medio siglo el balero y el
yoyo eran los gratificantes y estimulantes principales, en la década de los
80’s son las computadoras medios que producen un gratificante,
entretenimiento, blisqueda de la aceptacion social y sobre todo sobresalir
socialmente.

Un punto especial que retomo para este estudio es que el estar bien
enterado e informado de los adelantos en tecnologia, informacion vy
entretenimiento, es importante para ser bien aceptado en el nucleo de la
sociedad.

“La situacion social, nos lleva a buscar el consumo de los medios por
tensiones y conflictos, ya que esto crea una conciencia de los problemas
que en la realidad esta situacion no ofrece. Los medios en cambio ofrecen
integracion e informacién para hacer mas placentera nuestra relacion

. interpersonal, reafirmando valores que conllevan la integracion con grupos
sociales bien considerados”.

® Moragas Spa., Op. Cit., pag. 146
7 Ibidem, pag. 153
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1.4. TIPOLOGIAS DE GRA TIFICACIONES DEL
PUBLICO

Cada ejemplo importante de la investigacién sobre wusos y
gratificaciones, refleja una mezcla de categorias segun el tipo de
investigadores, como Mc Quail, Katz, Brown, Blummler, entre otros , a los
cuales se deben en gran medida el estudio de usos y gratificaciones; las
diferencias radican en su punto de vista, por ejemplo:

AL NIVEL DE ESTUDIO - Ei medio o contenido.

DIFERENTES MATERIAS - Programas o tipos de programas.

DIFERENTES CULTURAS - Finlandia, Israel, Suectia, Japén, etc.

Asi, pues, existen una gran variedad de enfoques respecto al tipo de
estudio, su aplicacién y resultados finales del mismo.

Por tipologia se entiende que: son los modelos que reunen las
caracteristicas de un mismo grupo.

El sumario de Weiss (1971) establece que Cuando se desarrollan
estudios sobre usos y gratificaciones, los medios o el contenido de los
medios son vistos habitualmente con dicotomia, como predominantes
fantasiosos y escapistas, como informativos en su significacion.

Esta dicotomia la establece Schramm (1971) que distingue entre
“conjuntos de gratificaciones inmediatas y diferidas, y en la distincidén entre
materiales de informacién y de entretenimiento. En los términos de las
gratificaciones del publico, especificamente, surge en la distincion entre

- usos de vigilancia del entorno y usos de escapismo de 10s medios” ®

MC. Quail / Blummler y Brown (1972) han propuesto una tipologia de
funciones que se compone de las siguientes categorias: Diversion
(incluyendo la huida de las restricciones de la rutina, escape de la carga de
problemas y liberacidn emocional), relaciones personales( incluyendo la
compaiia sustituta asi como la .utilidad social), identidad personal
(incluyendo ia referencia personal, la exploracidon de |a realidad, el refuerzo
de valores) y la vigilancia del entorno.

® Moragas Spa., Op. Cit., pag. 147
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Sin embargo, los intentos continuos de encuadernar las tipologias de
gratificacion son de vital importancia, porque solo tales paradigmas permiten
comparar y contrastar ias conclusiones de los distintos investigadores y
contribuir a los desarrollos posteriores de las manifestaciones teéricas.

Un esfuerzo para abarcar la gran variedad de funciones especificas
propuestas ha sido realizado en el esquema de Katz/ Gurevitch / Hass
(1973). Su ideal consiste en que la comunicacién de masas es utilizada por
los individuos para comunicarse (a veces para desconectarse), mediante
relaciones instrumentales, afectivas o de integracién (con unc mismo, la
familia, los amigos, la nacién, etc.). El esquema intenta abarcar toda la
gama de gratificaciones individuales de las muchas facetas de ia necesidad
de "estar comunicado". Y encuentra tendencias para que ciertos medios
sean preferidos para determinados tipo de conexiones.

De acuerdo a lo anterior, las tipologias de gratificacion de esta
" investigacidn quedan de |a siguiente manera:

- Relaciones personales.

- Identidad social e interaccion social.

- El entretenimiento y diversion.

- Gozo emocional de vencer.

- Aceptacion de su nucleo social.

RELACIONES PERSONALES - Ya que en el nucleo social, el individuo
no encuentra la gratificacién buscada, encuentra en el videojuego una
comparniia sustituta.

IDENTIDAD SOCIAL E INTERACCION SOCIAL - esta gratificacion es
importante para el sujeto ya que a través de ella logra entender su utilidad
social.

ENTRETENIMIENTO Y DIVERSION- Esta es la base de las
gratificaciones aportadas por el juego de video, por que en él se consigue
un esparcimiento a las tensiones diarias de su medio.

G0OZ0 EMOCIONAL DE VENCER - La liberacion emocional de los
. problemas cotidianos, que al no resolverlos, el individuo busca una fuga, un
lugar donde conseguir esa satisfaccion de vencer.

ACEPTACION DE SU NUCLEQ SOCIAL - Al lograr la gratificacion

anterior el sujeto comienza a lograr que sus compafieros de juego lo vean
como el mejor, y esto a su vez, levanta la autoestima del sujeto.
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Como conclusion, para Blummler y MC.Quail su tipologia, para lograr
el voto quedaria asi: CONCIENCIA, INTERES, DECISION,
'REAFIRMACION ®

Las necesidades que el estudio de Katz, Blummler y Gurevitch,
arrojaron fueron:

- Deseo de segundad.

- Curiosidad.

- Deseo de explorar.

- Reafirmar valores propios.

- Tener la razén.

DESEQ DE SEGURIDAD - Busqueda en los medios de una estabilidad
no encontrada en el ambiente.

CURIOSIDAD - reafirmar por si mismo lo que piensa cerca de los
medios.

DESEQO DE EXPLORAR - Aunado a la necesidad anterior el individuo
explora el medio en la busqueda de satisfacer esta necesidad.

REAFIRMAR VALORES PROPIOS- Su nudcleo social o familiar le
proporciona valores como individuo, asi es que los reafirmara a través del
medio o0 medios de comunicacion.

_ TENER LA RAZON - A través de su experiencia el sujeto intenta
correlacionar los elementos de esta informacion.

Las necesidades aportadas por la que escribe satisfechas por el
videojuego son: _

- Adquinr habilidades fisicas y mentales.

- Deseo de compafiia (sobre todo familiar).

- Busqueda de su identidad social .

- Abatir el aburrimiento y la depresion.

ADQUIRIR HABILIDADES FiSICAS Y MENTALES - Esta necesidad se
le sugirid porque en entrevistas verbales a algunos jovenes se descubrié
que [a mayoria busca la “ley del menor esfuerzo”, y es efectivamente por lo
que buscan el videojuego, segun se observa en la grafica G del apéndice 2,
que ocupa el segundo lugar de la tabla.

DESEC DE COMPANIA - Esta necesidad es primordial para el estudio
porque de ella se desprende el porqué de |la busqueda del videojuego. La

? Moragas Spa., Op. Cit., pag. 146.
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compania substitutiva es mas favorecida por el juego que la interaccion
familiar.

BUSQUEDA DE SU IDENTIDAD SOCIAL - El individuo busca a través
del videojuego un prototipo de héroe con valores e ideas que trasciendan y
puedan convertirlo en el centro de atencion de sus compareros de juego,
esta aseveracion la obtuve de las gréficas R-S y Z-1.

ABATIR EL ABURRIMIENTO Y LA DEPRESION - Esta necesidad de
conseguir un medio de esparcimiento y diversién lo consiguen sélo con el
videojuego que los satisface, como lo demuestran las graficas O-P-Q-X y X-
1Y-ZyZ-1.

Todas las graficas antes referidas son la integracion de las 200
encuestas, analizadas y conformadas.

Las necesidades que se aportaron para este estudio fueron
encontradas en las encuestas aplicadas al sector mencionado, -200 jovenes
de la escuela secundaria “Otilio E. Montano” , del turno matutino de la
Delegacidén Gustavo A. Madero.
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CAPITULO II

DE LA TELEVISION AL VIDEOJUEGO

2.1, UNA FUNCION COMUN

La televisidn y los juegos de video no son sélo maquinas audiovisuales,
ya que la distribucion no es Unicamente de forma; el término audiovisual da
referencia a la vista y al oido como caracteristicas de base y no de
especificacion; porque el teatro, o el cine se valen de estos sentidos, y pueden
incluirse en este concepto, pero hablaré de estos medios dando sus funciones
especificas:

“FUNCION DE SIMULACION- Estos medios producen simulacros a la
vista y al oido, tendiente siempre al perfeccionismo. Con la creciente onda de
tecnologia, estos sentidos se vuelven cada vez mas exigentes, logrando
diferenciar la fantasia de la realidad, cada vez con mas objetividad.

FUNCION DISCURSIVA- Estos medios no hacen economia de su
capacidad lingUistica. La redaccidén de un texto sobre una pantalla, exige un
estilo conciso y una capacidad particular para construir imagenes que logren el
impacto.

FUNCION ECONOMICA- Para el uso de estos aparatos se requiere de
financiamiento econémico, peliculas, cintas magnéticas, sefales.

FUNCION DE ORGANIZACION DE LAS RELACIONES EN LA
SOCIEDAD- No se habla del papel simbdlico de estos medios, sino de su
ergonomia”.’

FUNCION COMPENSADORA- Al adquirir un medio se trata de buscar un
equilibrio y la intencidn de atenuarlo o anularlo se conseguira con la propiedad
de este medio, el desequilibrio puede ser la falta de informacién, ausencia,
soledad, guerra, enfermedad o discapacidad.

Con las funciones anteriores, se desprende una que es muy importante
para este estudio, y que es la funcién que se expone como Compensadora
Social. Y que trata expresamente de ese desequilibrio y la forma en que los
usuarios se gratifican de este instrumento.

Son pocos los objetos domésticos que se incorporan tan rapidamente a
la vida familiar como el televisor. Sélo hicieron falta veinte afos para que
sucediera, acumulando por turnos los papeles de custodio, de recreativo, de
informante y de tranquilizador. El'juego de video sdlo necesité década y media
para incorporarse a la vida social de los usuarios. La légica de los usos
envolvid a estos aparatos en un compiejo tejido de practicas.

! La busqueda de la aceptacién entre una funcién, un hardward y el usuario.
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Desglosando los papeles que realizan los medios estudiados en este
capitulo y que se mencionan en el parrafo anterior. De custodio un nifio frente
a cualquiera de estos dos medios se ve hipnotizado y vigilado por las
emisiones, a veces podra apagar el aparato cuando no le agrada nada de Io
que ve en él, asi el aparato toma el papel de distraccion. La televisidn
transforma sus dos funciones anteriores en otra que es la de informante vy el
juego de video junto con el televisor pasan al ultimo papel que es el de
tranquilizador.

A partir de este andlisis se realizaron estudios llegando a la conclusion
que son los nifios los consumidores potenciales de la television y el juego de
video.

Pero, regresando a los usos, los diversos desequilibrios que canalizan
estos medios, resulta importante el incremento del trabajo femenino, el cual ha
desarrollado la adquisicién de estos medios. Hoy, la gente confia naturaimente
un nifio a la guardia de cualquiera de estos dos medios, sin considerar los
efectos muiltiples y con frecuencia nefastos que ejerce sobre él. Cumpliendo
con la funcién asignada, los usuarios expresan sus deseos de distraccion y
compaiiia en cualquiera de estos medios.

Guarderia, compadia, informacién, distraccion, segun las horas del dia y
circunstancias familiares, estos aparatos ejercen todas estas funciones y
desempefian asi en el seno de la familia un papel mucho mas complejo de lo
que parece a primera vista.
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2.2. LOS JUEGOS DE VIDEO Y LA EDUCACION

En cuanto aparece una nueva maquina de comunicacion, surge
simultineamente el proyecto de utilizarla para la educacién. Se piensa
generalmente, que como consecuencia aparece el proyecto educativo. Pero
no es asi.

La televisién ha sido objeto de muiltiples experimentos para incluirla en
los procesos de ensefianza aprendizaje de la forma mas efectiva y dinamica
posible, pero esto en México, sigue siendo un proyecto inconcluso a mas de la
falta de recursos, poca difusion y gente nada especializada en el tema, las
telesecundarias funcionan sélo como alternativas para quien no terminé este
nivel de estudios en el tiempo requerido por la Secretaria de Educacion
Publica, finalmente el objetivo de incluir la televisién al sistema educativo se
diseid mas bien para todas las escuelas que contaran con un aparato
receptor y no como un sistema aparte.

El caso de los videojuegos es diferente, lo que para la television fue una
busqueda de expectativas para darle otro uso y desempefiarla en objetivos
productivos; la computadora nacié para hacerle frente a las necesidades
educativas de la poblacién, los juegos de computadora llegaron a partir de la
monotonia que producia el empleo de un aparato disefiado para la educacién.

La computadora en su concepcion, es una herramienta que permite a los
nifios, intercambiar la construccién de programas en comdn, con propuestas
mejor estructuradas, y que no es el caso de |a television. Tal vez es necesario
experimentar y descubrir las situaciones de desequilibrio reales, que los
inciten precisamente a intentar otro tipo de comunicacién, por el momento el
juego de video en la escuela no ha logrado de manera palpable el acceso de
todos a la practica.
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2.3. USOS, FUNCIONES Y TRANSFORMACIONES DEL
VIDEOJUEGO

Hay que hacer un inventario de los usos observados, para esclarecer las
servidumbres del medio. Estos usos van desde el proyecto de adquirir un
aparato de comunicacién hasta el uso transformado de este.

Son muchos los factores que intervienen en la decision de utilizar un
aparato, abandonarlo o modificar su modo de empleo. No todos estos factores
provienen desde su origen del registro tecnoldgico, sino estan vinculados con
la sociedad en su totalidad, con su mundo imaginario y sus normas.

Existen grandes coincidencias en las formas de uso, lo cual permite
suponer la existencia de un modelo de funcionamiento idéntico entre diversos
usuarios. Se trata de una articulacion dindmica entre la oferta tecnoldgica y el
empleo efectivo. La légica de usos tiende a corregir desequilibrios.’

Los usuarios no se limitan a usar el medio como simples receptores, ya
que los medios que son utilizados por estos usuarios dejan huellas en el
comportamiento, en su lenguaje y hasta en su manera de pensar. El
videojuego tiene ademas de su funcién tranquilizadora, la funcién formadora.

La television al no cambiar de pantalla, sus mensajes tienen que ser
variados: informaciones, dramas, dibujos animados, y el contexto de la
escena, en cambio el videojuego es mas dinamico, sus escenas y pantalla
cambian constantemente, pero retrocederé un poco mas para entender el uso
de “formador”, que se ha mencionado:

El uso pasa por una doble decisién: comprar el aparato y utilizarlo. En
todos los casos analizados se aislan tres elementos que intervienen en la
decision y en proceso del empleo. El primero es el proyecto. La anticipacion
de lo que se va a hacer con el aparato. Esta decisién no podra modificarse con
el uso. El segundo es el aparato propiamente dicho, el instrumento. El tercero
es la funcion que se le asigna, no siempre hay una relacion entre los
instrumentos y sus funciones (desde el punto de vista del usuario), ya que
puede cuidar a sus hijos el mismo o dejarlos al aparato, por ejemplo.®

2 perriault, Jacques, Las miquinas de comunicar y su utilizacion l6gica, pag.182
* Ibidem
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Para el usuario, la finalidad del aparato es, no hacerlo funcionar, sino
utilizarlo para un servicio que nada tiene que ver con la tecnologia.

Algunos usos tienen poco que ver o nada con la funcionalidad del
instrumento, adopta un papel muy diferente para lograr un proyecto de orden
simbdlico, sefial de otra cosa, de poder, de competencia, de diferenciacion
entre otros. La funcion instrumental y el papel simbdlico no se excluyen
mutuamente. Existe lo que podria llamarse un uso conforme, en los cuales
funciona o el instrumento o el simbolo.

Ante esta forma de uso las personas se comportan de modos diferentes,
desde la actitud hiperactiva hasta la pasividad total. Por lo tanto, una primera
alteracidn del uso consiste entonces en modular la gama de capacidades del
aparato. Progresivamente se establece una especie de equilibrio por
sucesivas interacciones entre proyecto, instrumento y funcién. Cuando alguien
se procura una maquina, el proyecto de empleo es con frecuencia muy vasto.
En el transcurso de los fracasos y de la experiencia, las ambiciones se
modelan.

El uso puede convertirse en un fin en si mismo. Dando origen a la
costumbre e incluso la fascinacién.

De LAS TRANSFORMACIONES, se puede decir que la reaccidén de uso
nace como proyecto inicial y al instrumento se le confiere otra funcién. Cambia
el proyecto y también el aparato. A la apariciéon de creaciones alternativas, se
conserva la funcién. En algunos casos hay una sustituciéon: se mantienen el
proyecto y la funcidon de comunicacion, pero varia el instrumento.

Ademas hay una forma en la relacion de uso en la cual solo existe
incertidumbre respecto a la funcidén. Se trata del procedimiento de ajuste,
basandose sobre los tanteos y la experiencia adquirida, invalida la funcién
inicialmente prevista y determina la que corresponde a un proyecto dado.

Puede ocurrir también que se cambie el aparato y la funcién para
desarrollar un proyecto que se quiere conservar.

Como se muestra, rara vez el uso es Uunicamente instrumental. Con
frecuencia reviste un papel simbodlico que le atribuye quien lo utiliza. La
ritualizacién del uso corresponde mas a ciertos aparatos que a otros, de este
modo crea un mundo magico que esta al alcance del usuario, que le es
necesario para su comodidad, pues es tranquilizador.

Por lo tanto, 1a relacion de uso actua en niveles muy diferentes que van
desde la microsituacion hasta el periodo histérico, el hecho del uso real es una
acumulacién de decisiones, de ensayos, de errores, de tomas de conciencia.
Este uso puede durar en el tiempo y en el espacio.
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Analizando, con mas detenimiento el parrafo anterior, el usuario se
encuentra en una interaccion, entre su proyecto, el deseo y el modelo de uso
en el cual piensa, es decir, emplea una légica.

La logica de uso es:

El analisis de los diversos tipos de uso demuestran que existen pasos de
unos a otros, que van unidos entre si, y que con frecuencia pasan de un
estado a otro.

El usuario actta con lo que dispone, en primer lugar con los mitos, las
reglas y los recursos de su propia realidad. Algunos psicoanalistas, consideran
que la primera relacion con esta clase de medios es de tipo espectacular. En
realidad el usuario pone en ella algo de si mismo: sus gustos, en la eleccién
de un prggrama (0 juego), especifico; su pensamiento en la reconstruccion de
la trama.

El aparato tiene usos diferentes en medios diferentes. Aqui se privilegia
lo que se desprecia en otra parte, asi pues, el uso se estabiliza y la relacion
que los caracteriza se convierte en una norma para su propio ambiente y la
capacidad tecnica del aparato. Esta misma relacion de uso pasa por diversos
estados hasta que encuentra su punto de equilibrio.

Las necesidades pueden caracterizarse como desequilibrios, y que en su
momento, como paso con cada instrumento de comunicacion, fue
legitimizandose en su uso para que cada individuo establezca un enlace cuyo
funcionamiento asegure la creencia mitica y la norma al mismo tiempo, y
supere algunas deficiencias, como la ausencia, soledad, deseos de
comunicarse.

Es asi, que la relacién de uso es una especie de negociacién entre el
hombre, portador del proyecto, y el aparato. Y que el uso del medio es
productor de normas, siendo su fundamento de origen antropolégico.

La légica del uso no define el uso mas elegante ni el mejor. Con
frecuencia presenta algunas torpezas, aun cuando a veces la atraviesen rayos
de genialidad. También es un factor de inercia en la medida en que estabiliza
las posiciones adquiridas y en la medida en que modela a su vez quienes la
practican.

¥ Perriault, Jacques, op.cit., pag. 193.
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2.4. LA TECNICA Y LOS JOVENES

No se terminaria nunca de enumerar los efectos de rebote de la técnica
sobre el hombre y la sociedad. Tampoco sobre los efectos de los juegos de
video. De todos modos no se ha adquirido la costumbre de mirar ese
funcionamiento inverso de la mecanica y la electrénica y, en todo caso, sélo
miramos los efectos mas faciimente perceptibles.

En una época se creyd que la television incitaba a la violencia, ahora que
son los videojuegos los provocadores subliminales mas fuertes de la violencia
infantil y juvenil, pocos estudios y analisis no permiten hacer una aseveracion
de ese concepto, con este estudio no quiero demostrar la violencia o no
violencia, pero si las ganancias que se dan al enfrentarse al juego de video.

Es interesante examinar a los medios de comunicacion y comprender las
huellas sutiles que dejan a su paso en cada emisidén; se pensé que la
televisién también afectaba el lenguaje de los jévenes, pero se asento que los
jovenes ya “flippeaban” desde bastante tiempo antes.

Aqui se expone que existe una profunda ignorancia de las mutaciones
culturales que se estan produciendo; la idea basica sostiene que la practica es
fuente de aprendizaje. Los nifios practican masivamente el acto de mirar
television y jugar videojuegos. ;Cual es el aprendizaje que reciben, ya que no
es el de la violencia?

El aspecto negativo de estos nuevos aprendizajes reside en que los
jévenes ya no tienen las indicaciones necesarias para distinguir la realidad de
la ficcion. Y que dificilmente logran hablar de aquello que ven, o tienen una
referencia vaga. Aunque también expreso un aspecto positivo del constante
consumo de imagenes. Estos jévenes saben observar un objeto desde
distintos puntos de vista, lo cual constituye un anticipo posible de la
comprension de lo que es una teoria.

La manipulacion de los videojuegos, cuyas reglas jamas se conocen de
antemano, les ensefia a anticipar un acontecimiento y a descubrir una regla, lo
cual constituye un ejercicio de induccion, el pensamiento inductive y la
maniputaciéon de la imagen eran los substratos del pensamiento técnico. Por
tanto, este tipo de maquinas forman a los joévenes, sin que sepan los adultos,
en una nueva forma de pensamiento técnico.

La frecuencia de uso de estos aparatos ha favorecido la voluntad de
obtener un retorno inmediato de informacion. Emitir un mensaje o ser su
destinatario, supon® una identidad, que van destinadas a diversas categorias
de la poblacién, a esta identidad podria llamarla propia de los medios de
comunicacion.
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CAPITULO I

EL VIDEQJUEGO

3.1. LA COMUNICACION Y EL VIDEOJUEGO

Se podria pensar que este trabajo sélo trata de estudiar al videojuego y
como afecta al receptor o lo beneficia; en realidad el analisis del videojuego
va también encaminado a integrarlo al fenémeno de la comunicacion.

A partir de varios investigadores comunicélogos, que describen lo que
es un proceso de comunicacién, con sus caracteristicas, se desprende que
el videojuego es un intermedio.

"Por comunicaciones de masas, 0 mass media, se entiende aquellos
procedimientos mediante los cuales, grupos de especialistas se sirven de
inventos técnicos, para difundir un contenido simbdlico a un publico vasto,
heterogéneo y geograficamente disperso”.’

Para Daniel Prieto Castillo "Ningin proceso de comunicacion es
posible sin la presencia actual o pasada de alguno de estos elementos:
Emisor, codigo, mensaje, medios y recursos y perceptor.?

Con estas concepciones tedricas se concluye que el proceso de
" comunicacion es el que se entabla entre dos sujetos, los cuales, mediante
diversos medios, logran transmitir sus significados.

Para Marshall McLuhan: El andlisis de la comunicacién se basa en el
entretenimiento. '

"El conflicto no se centra en los hombres, por lo cual la sociedad puede
guardar cierto equilibrio, mientras los medios se transforman y lo
transforman”.’?

Para Schramm uno de los principios béasicos de la teoria de la
comunicacion es que los signos pueden tener solamente el significado que
la experiencia del individuo le permita leer en ellos.

! Moragas Spa, Miguel De; op cit pag. 24
2 prieto Castillo, Daniel; Discurso autoritario y comunicacién alternativa, pag. 19
3 Mc Luhan, Marshall, “La comprensién de los medios” pag. 23
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Daniel Prieto Castillo dice que: la cotidianeidad, sujeta a la experiencia,
absorbe de ta!l forma que la vivimos, nos dejamos vivir sin preguntarle nada.
Aqui es donde radica el éxito de los medios de comunicacion.

Ahora con estas concepciones tedricas de lo que es comunicacion, es
necesario plantear el concepto de comunicacion intermedia, porque en
realidad este estudio tiene la posibilidad de un retorno inmediato; siendo el
emisor un "invento técnico", que evoca un significado comun y el receptor
contesta de manera inmediata; aungue no sea necesariamente, una
comunicacion educativa, como {o maneja Daniel Prieto, que es el que nos da
la referencia de la comunicacion intermedia:

Segun explica Prieto Castillo, la comunicacién intermedia: Es matriz de
los procesos alternativos, ya que esta en relacién con la posibilidad o no del
retorno...y es necesaria la participacién activa y constante de los integrantes
del grupo...este modelo es horizontal y participativo...y va creando su codigo
" a medida que el proceso avanza.

Todos los miembros del grupo son de hecho emisores: no solo reciben
sino que producen mensajes, y lo que es mas importante, pueden poner en
crisis el mensaje recibido, corregirlo, enriquecerlo.

En el juego de video el proceso de comunicacion es claro: el que en un
inicio es el emisor depende completamente de que el receptor acepte el
mensaje y pueda convertirse en un nuevo emisor, para contestar el codigo
de mensajes y simbolos emitidos de la fuente original, con una sefial igual o
modificada, de acuerdo con su apreciacion.

Como mensiona Daniel Prieto Castillo, en su libro: Discurso autoritario
y comunicacion alternativa, la elaboracién de signos es el c0digo, y el grupo
decide sobre la validez, 0. no de los mismas...elaborando y aceptando,
siempre como algo provisorio...que puede ser descartado como el propio
grupo lo juzgue conveniente.

. Se entiende, agrega el autor, que las reglas impuestas no sirven para
esta comunicacién, ya que es el individuo quien modifica la escritura del
mensaje si él no lo acepta, porque la diversidad de juegos hace que el grupo
logre entenderlo mejor. Como anota Pacli, acertadamente: Cuando dos
sujetos estan juntos y oyen cantar un gallo, los dos pueden evocar su
imagen, aunque uno hable zapoteca y el otro inglés.

Para Prieto Castillo no es un proceso irreversible...con lo que queda

siempre un margen de libertad y espontaneidad en la expresion...y viene a
construir un nucleo irreductible siempre factible a ser reactivo.
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E! presente estudio muestra que, efectivamente, la diferencia de
lenguajes no es una barrera, ni un obstaculo para poder comunicarse, €s
mas importante para cada individuo su marco de referencia y la practica que
desarrolle en el proceso de uso.{ ver graficas Y y N).

"a confrontacidon con el referente es inmediata porque el grupo
comparte un idéntico marco de referencia, en el cual no se esta para reforzar
una actitud ingenua ante la realidad, sino para ir asumiéndola criticamente...
no es posible producir discursos pomposos, retéricos ni mucho menos

intentar mentir al referente”.*

Es posible tener un referente superficial y un marco de referencia
limitado para conseguir una verdadera comunicabilidad en el juego de video.
Es el grupo el que elige el juego de su preferencia, que contenga cédigos y
mensajes claros para su marco de referencia.( ver graficas, E-F - F1 - G-H
-Y-Y1) -

Para esta relacion existen formas que pueden funcionar
adecuadamente con un minimo de recursos, no es preciso utilizar
_intermediarios para hacer llegar los mensajes, a medida que progresa la
complejidad del medio implica mas recursos y mas amplia distribucion.

Para los videojuegos no se necesita mas intermediario que el tener
unas monedas para poder acercarse al medio.( ver graficas J - K - M).

"En la comunicacion intermedia, el retorno es la respuesta. El receptor
no responde comprando o creyendo, lo hace expresandose. Es decir:
responde con su ser, y no sélo con un acto, hacia otra cosa que no es él
mismo. Asume su posibilidad de emitir, también él, un mensaje...””

Los medios como la televisién y el cine no estan comunicando
realmente, ya que no permiten la influencia reciproca entre el transmisor y el
receptor, es decir, desde el punto de vista técnico nulifican el “feedback" ( 0
mensaje de retorno) a su mas minima expresion.

Es decir, recibir no sélo emitir; en otras palabras si se consiguiera que

el oyente no sélo escuchara o viera sino también hablara, se relacionara y

no quedara aisladp; se convertirian en unos verdaderos medios de
. comunicacion.

* McLuhan, Marshall, op. cit., pag. 56
5 Prieto Castillo, op. cit. pdg. 58
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El videojuego es por lo tanto un medio que logra generar un proceso de
comunicacion en el individuo, el cual se expresa a través de los mecanismos
del aparato, ya sea por medio de botones o una palanca, este medio no le
pide que compre o crea en él.

Mientras que muchas de las necesidades, son derivadas del medio,
otras son independientes del uso del medio y pueden ser gratificadas por
otros medios.

En el caso del videojuego, las gratificaciones que obtiene el individuo
pueden ser satisfechas por otro medio, como puede ser la lectura de un
libro, la interaccién social con juegos dinamicos, entre otros; pero el caso de
la gratificacién entretenimiento, no la obtiene de manera integral en su
entorno social. Como lo demuestran las graficas y resultados de |a encuesta.
(ver graficas G-0O-P-Q-X-X1-Y-Z-21).
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3.2. EL VIDEOJUEGO HISTORIA Y EVOLUCION

La cercania de la era del videocassette y de las redes de
videodistribucién ha provocado en la industria electronica movimientos
similares a los de la industria cultural.

La implantacién de esos medios audiovisuales fue mucho mas lenta de
lo que preveian sus fabricantes a comienzos del decenio de los setenta.

Pero para entender mejor el videcjuego es necasario establecer los
cambios mas significativos que se han suscitado en la historia de la
computacién, ya que es el antecedente inmediato del los juegos de video. Y
como es que en la Ultima década su desarrollo fue mas estrepitoso.

E| hombre ha necesitado crear, a través del tiempo, dispositivos que le
permitan automatizar los célculos matematicos y la elaboracion de registros,
muestra de ello es la invencidn y creacion del abaco.

En el siglo |, los hinddes introducen la representacion simbdlica de los
numeros, asi como su valor posicional (unidades, decenas, centenas, etc)y
el concepto del cero.

1614- John Napier, desarrolla los logaritmos.
1642- Baise Pascal, construye la primera calculadora mecanica.
1671- Gottfied W. Leibnitz, construye una maquina

que multiptica y divide...°

Y asi al paso del tiempo surgen cambios sustanciales en el ambito de
desarrollo de la elaboracion de registros, pero la primera computadora
electronica en México, y de hecho en Latinoamérica, fue la que se instalo en
la Universidad Nacional Auténoma de México en julio de 1958, se trataba de
un cerebro electrénico IBM-650, que utilizaba bulbos electrénicos como
componentes l6gicos y un tambor magnético como memoria. Aunque Sus
dimensiones fisicas eran considerables, su capacidad de calculo y
almacenamiento era bastante inferior a la de una actual, si bien podia
ejecutar aproximadamente 10,000 operaciones por segundo.

La aceleracion del proceso, la falta de visibn para reponer €
incrementar oportunamente los cuadros de instrucciones e investigadores y
la incapacidad técnica para determinar la importancia de las
microcomputadoras en la ensefanza, motivd que las instituciones de
educacion superior perdieran su liderazgo en la materia, pues sus

$[LCE, Computacion electronica ¢n la educacidn basica, pag. 29

35



profesores emigraron a finales de los setenta a 1a industria y al gobierno y la
capacitacién que esos docentes impartian quedd interrumpida.

La introduccion de los sistemas computarizados quedo restringida a
intelectuales e investigadores, que se pensaba, serian los unicos
capacitados para interpretar y utilizar esta tecnologia.

E! marco que los juegos de video encontraron para su surgimiento; la
evolucion y penetracion de las computadoras sirven de guia para determinar
las raices de la microcomputadora y su relacién con los sistemas
computarizados del videojuego.

Después de la aparicién de las cintas magnéticas; es decir el modelo
de videocassette, los juegos programaticos computarizados comienzan a
entrar en el mercado. Con esto no se afirma que los programas de
computacién o las computadoras mismas son nuevos, sino gue los
programas de juegos con teclas de maquina de escribir no resuitaban
funcionales, ademas de poco accesibles por su costo y dificil manejo.

El videojuego Atari, en los paises desarrollados es un medio que ha
pasado a formar parte de la historia, porque su uso se ha descontinuado. En
cambio en México llega a mediados de la década de los 70's, tomando su
auge en la primera mitad de la siguiente década:; aun hoy en dia se pueden
conseguir aparatos Atari, nuevos y con una amplia gama de juegos Yy
refacciones.

Al ver la fuerza que tomo esta nueva tecnologia, las grandes empresas
pensaron y comenzaron a confeccionar un mecanismo muy sencillo, sin
teclas de computadora; el control era mas especifico como son las palancas
y botones que hacen el juego mas facil y rapido.

El videojuego Atari no llegé a México de forma que se adquiriera
caseramente, su introduccién se realiza por pequenos comerciantes, quiza
de “fayuca”, los cuales los adquieren de manera ilegal y los exponen para su
venta, llevando asi la "nueva tecnologia"”, buscando actualizarse y tener lo
altimo.

Después |la empresa SEGA es la introductora de videojuegos publicos,
empresa con la mayor demanda en nuestro pais, ya patentada y con
derechos para el uso de |os juegos de video publicos.

Pero es la marca Nintendo quien mas fuerza econdmica ha tenido y
por esto la mas solicitada, todo ocurre en la segunda mitad de la década de
los 80's. SEGA es por lo tanto el precursor reglamentado del videojuego en
México. Y Nintendo el introductor del videojuego casero.
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3.3. INTRODUCCION Y DESARROLLO

Los comienzos de los videojuegos'en México, en la década de los
70’s, consistian en una simple sincronizaciéon de movimientos como lo era
el juego de ping pong.

Puntualizando: uno de los primeros juegos fabricados por Texas
Instruments que sélo podia producir efectos modestos, similares a esto:

. — —— — — — —

, / El juego basico del
I ~— / “Ping pong"

Este primer juego se realizd en blanco y negro. Para lograr mas
adelante imagenes en color.

“En los primeros juegos se usaban circuitos integrados individuales,
asi que para la imagen en color fue necesaric agregar otro integrado,
generador del color.

En la década de 1970-1979 los video games se han transformado
hasta 1993, de ser solo circuitos integrados bipolares, pronto avanzaron al
nivel de MOS-LS| siendo casi computadoras personales con capacidad
para palabras de 8 y 16 bits.”’

En sus inicios la construccién de este tipo de videojuegos era muy
costosa debido a la gran cantidad de componentes integrados que era
necesario usar.

MOS-LSI (Metal Oxide Sémiconduétor - Large Scale Integration =
Semiconductores de 6xidos Metalicos con Integracion en Gran Escala) fue

7 Strauss, Egon, “El mundo de los videogammes”, revista Saber Electrénica, pag. 6-15
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la tecnologia que impulsé el desarrollo de y para la creacion de muchas de
las funciones de cada uno de los nuevos juegos de video.

También otras marcas producian pronto circuitos integrados similares,
~como Atari, Synetek, Electronic Arrays, ITT, National Semiconductors,
MQOS- Technology, Motorola y otros.

Estos integrados eran a veces reemplazados directos, que requerian
ligeras modificaciones pero basados en los mismos principios.

El juego de video mencionado al principio de esta crénica (juego de
pelota) tenia ciertas caracteristicas que lo hacian atractivo, podia
escogerse, el tamafno de |la raqueta o del jugador para un juego mas facil
(tamaro grande) o un juego mas dificil (tamafio chico). Eran seleccionables
también los angulos de rebotes de la pelota, |a velocidad de la misma, o la
base de rebote podria variar de tamano.

El servicio se podia producir en forma automatica o en forma manual,
también el avance, rebotes y velocidad del juego.

El sonido producido era muy real y podia escucharse el momento del
golpe o rebote.

. Con estos integrados en su conjunto se consigue que la television se
transforme, llegando después los juegos a color.

Asi llegan los ya famosos Joysticks, que consistia en combinar en la
pantalla a dos jugadores, cada uno jugando en la mitad de esa pantalla:

Carreras de
Automoviles.
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Este tipo de juegos tuvo mucho éxito en el tiempo en que las
siguientes marcas tomaban su auge: Atari, Video Computer System, Tele-
Game, Video-Arcade, Activision y otras.

Al paso del tiempo los videojuegos fueron siendo mas complejos y
sofisticados y, como sefala Strauss en su articulo; se inclinaron cada vez
mas al funcionamiento digital, sobre la base no sdlo de microprocesadores
delicados, sino de computadoras completas.

El TV. game con mejor aceptacion (de este tipo) fue el denominado
" GIMINI, este videojuego podia programarse hasta para 8 jugadores, 64
objetos en movimiento, 240 ubicaciones de fondo, campo de fondo movil y
un display con hasta seis colores ademas del blanco y negro. Reproducia
todas las sefales de sincronia, borrado e interaccion de datos para una
imagen progresiva para el televisor.

Incluia también un ROM grafico que permiten una gran variedad de
simbolos de alfa numéricos y otras caracteristicas para la animacién del
juego.

Finalmente se usdé un RAM que actuaba como memoria de trabajo
durante el funcionamiento.

Strauss también explica que: el ROM podia estar encapsulado en una
especie de cassette para lograr diferentes juegos tales como pelota,
ataque, cartas, carreras y otros.

Otro ejemplo lo representa el juego CompuChess. Esta computadora
juega ajedrez, teniendo como componentes centrales  dos
" microprocesadores, que concentran la memoria, aceptando evaluarlas y
contestarlas, lograndolo en tres niveles de dificultad. El disefio de este
equipo fue una gran novedad en ia época en que se produjo, aunque fue
superado ampliamente en |la actualidad.
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3.3.1 CASO ESPECIFICO, SUPER NINTENDO

"En los Ultimos cinco afos, la industria de los videojuegos se ha
puesto muy de moda, tanto en Estados Unidos como en Meéxico y
Latinoamérica”.®

Nintendo es una expresion nipona que significa "Déjaselo al cielo”. En
México, sus productos son comercializados desde el 2 de septiembre de
1989 por C.itoh.

"En 90 y 91 hemos distribuido en la republica mexicana casi 500,000
equipos y una cantidad similar de cartuchos de software."® Declaré el sefior
Teruhide Kikuchi, vicepresidente de la empresa.

"C. ltoh de México, que cambié su razén social el 1 de octubre de 1992
a ltochu México, es distribuidor exclusivo de Nintendo. Fundada en 1858,
comercializa productos que importa y exporta a los mas de 150 paises
donde se encuentra establecida. Ademas, tiene 800 empresas afiliadas, de
las cuales mas de 30 son fabricantes”.”

Al mercado de 160 millones de cartuchos instalados a nivel mundial se
han sumado nuevos productos. Por ejemplo, en el afo de 1995 se liberd el
"SUPER FX", cuyo chip especial da la sensacion de tercera dimension.""

“A fines de 1993, Nintendo estrené CD-ROM (Compact Disck Red Only
Memory) instalable en Super Nintendo, el cual sdlo funciond en el prototipo
por lo que nunca salié a la venta”.””

En septiembre de 1996 se lanz¢ al mercado, el nuevo NINTENDO
ULTRA 64 (NU 64), con Mario Bros., personaje que ha dado fama a
Nintendo: el ULTRA 64 es una maguina con procesador real de 64 bits, que
logra que la imagen no se distorsione si se acerca o aleja de la pantalla, con

- disefos casi tan reales como objetos que se pueden tocar.

", Cémo surgié Mario? ;Esta inspirado en alguien?. Mario realmente
esta disefiado de acuerdo a las capacidades técnicas del video existentes
en 1980. Los pixels (cuadros que conforman una imagen de video) y colores
eran limitantes que nos marcaban el disefio a seguir. Tratamos de convertir

¥ Luquin Ambriz, Fernando; “Violencia en los medio y crisis de la ciudad”, Revista Gente, pag. 30-31

® Flores Vega, Ernesto; “Nintendo, ;El juego que todos jugamos?”, Revista Expansion, pag. 54 y 56

10 Méndez Julian, Pérez F. Judith, Osero Luis F.; “Industria electrénica”, Revista Mundo Ejecutive, pig. 24
! Ibidem

’Meéndez, op. cit., pag. 29
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esas limitantes en ventajas y le pusimos bigote en lugar de boca para que se
distinguiera bien; con el overol se podia mostrar el movimiento de los
. brazos; los guantes blancos destacan sobre cualquiera de los fondos y la

gorra en lugar de cabello se veia mejor en video”."?

£1 prototipo de hombre chaparrito con un pantalén tipo overol, bigote y
un sombrero, se ha vuelto clasico, tan comun como cualquier elemento de la
familia; por su presencia tan habitual en cada hogar que cuente con un
aparato de Nintendo.

E] usuario encuentra una identificacién con Mario Bros., el personaje
ficticio que puede realizar acciones que en la vida real serian imposibles de
llevar a cabo. Desbordando ingenio, creatividad y gracia los juegos de video
ya son parte de |a vida rutinaria de un consumidor activo.

Shigeru Miyamoto es uno de los hombres mas importantes en el mundo
de los videojuegos. El creador de Mario trabaja en Nintendo Company Ltd.
en Japon desde 1977, ingresando como disefiador. Actuaimente dirige a un
gran equipo de gente.

"México tiene el segundo lugar en posicionamiento de Nintendo en
. América; el primer lugar lo ocupa Brasil, con un potencial de crecimiento
muy fuerte. Al mismo tiempo se han realizado esfuerzos para introducir a
nuestro territorio los nuevos titulos, antes de que aparezcan en el mercado
Estadounidense y en Canada, como sucedié con "Street Fighter II" (del
cual se vendieron S millones ae cartuchos en todo el mundo) y Tortugas

Ninja IV para Super Nintendo”.

El sistema computarizado llamado Nintendo lanzo al mercado el mas
revolucionario de sus sistemas computarizados, Super Nintendo, surge en
el afio de 1990 como un adelanto de la tecnologia de videojuegos.

Después de varios avances en cuestién de juegos de video, se crea
este revolucionario sistema, el cual maneja 16 bits; es decir, controla mayor
informacion que se traduce en juegos mas realistas y espectaculares.

“Su CPU (Unidad Central de Proceso) contiene 128 K RAM y 64 K
video RAM, lo que significa una mayor rapidez del equipo para procesar
datos y graficos del juego. También cuenta con una APU {Unidad de
Proceso de Audio) de 8 bits que le permiten disfrutar una gran cantidad de

- sonidos digitales, tipo compact disc”.*®

13 Revista Club Nintendo, “;Qué hay dentro de...? afio 1 No. 10 pag. 34
11 Revista Club Nintendo, idem, pig. 30
15 Revista Club Nintendo, seccién Dr. mario, aiio 1 No. 2, pag. 4-7

a1




“L.a alta resolucion de los graficos esta determinada por el numero de
<pixels>, (puntos que aparecen al mismo tiempo en la pantalla) y, el Super
Nintendo tiene la cantidad de 512 x 448 pixels, casi el doble de resolucion

que otros sistemas de 16 bits".'®

Se llegan a contar 32,768 colores, logrando tonalidades que
dificilmente se pueden reconocer.

El Super Nintendo, ademas, puede manejar 4 fondos a la vez y
moviéndose cada uno a diferente velocidad. Otra caracteristica diferente,
es la capacidad de rotacién de objetos e imagenes, de fondo y personajes.
La escala es otra novedad, las figuras.y fondos crecen o reducen de
tamanio.

A las figuras que aparecen moviéndose en la pantalla se les Ilama
"Sprites”; Super Nintendo crea Sprites de hasta 128 x 128 caracteres. En
cambio el Nintendo esta compuesto de 8 x 8 caracteres.

"Crear un juego, es como hacer una pelicula de dibujos animados..."
dice Takehiko Kobayashi, jefe de disefadores de la marca SEGA. "...Los
dibujantes, crean los personajes. El guién lo desarrolla un disefiador

experimentado que ya haya producido con éxito algun videojuego”."”

Una vez desarrollado y dibujado el juego, los musicos tienen que
componer los efectos sonoros y las melodias de fondo. Finalmente, un
equipo de programadores traduce las imagenes en coédigos para la
- computadora.

Después de un arduo trabajo en el disefio y produccién de un
videojuego novedoso, ya que se tiene el juego finalizado, y antes de su
comercializacion un equipo de pruebas se dedicara de forma intensiva y en
turnos que cubran las 24 horas del dia a probar el juego para encontrar
posibles fallos.

Hayao Nakayama, el presidente de la firma SEGA de videojuegos
afirma que: "Los videojuegos son el altar del entretenimiento -y que - algun
dia estaran en todas las habitaciones de los nifios, -ya que- estos aparatos
cambiaran los habitos del ocio y de nuestra sociedad.”

Y define a la video consola, como: "El primer aparato <multimedia>,
ya que no so6lo cuenta con figuras por computadora, sino también
secuencias de peliculas grabadas digitalmente."*®

' Ibidem, pag.dy 7
'7 ¢/f, Madzla Klaus, Castaiio Laura, “Mario Vs. Sonic”, Revista Muy Interesante, pag. 25-32
18 Ibidem, pag. 26
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¢ Debemos temer a las consecuencias de la exposicion ante el
videojuego? la verdad es que se trata de un fendmeno tan nuevo, que
apenas se han hecho estudios sobre el tema.

En Francia, el psicdlogo Gerard Bonnafont ha investigado las
reacciones de mas de 2 mil nifios adictos a estos juegos, y sus
conclusiones son optimistas. Segun este cientifico. "El videojuego potencia
en los nifios la tenacidad, la reflexion, los reflejos, el espiritu l6gico y la
memoria." Frente a la acusacion de que es una actividad individual que
aisla a los nifios, el profesor Bonnafont aduce que, "Por el contrario,
favorece las relaciones entre jugadores, ya que se intercambian cartuchos,
juegan juntos y forman clubes. Suele ser un ambiente agresivo, aunque no

- mas que las series televisivas.""®

Sin embargo tiene desventajas: Competencia, reto, individualismo y
necesidad de controlar la situacidn son algunos de ios aspectos. Ademas,
estos juegos no invitan a desarrollar la imaginacion. Son mas guerreros
que aventureros. Por guerreros quiero decir; luchadores, que se inclinan
mas por la fuerza y la guerra; y por aventureros, los buscadores de
empresas extraordinarias, tendientes a triunfar a toda costa.

'® Madzla Klauss, op. cit., pag. 27
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3.4, TRAYECTORIA Y PENETRACION DEL
VIDEOJUEGO

Por todo lo anterior, se deben hacer algunas aclaraciones vy
comentarios para poder llegar al analisis cualitativo de las necesidades
cubiertas o satisfechas por este “intermedio”. En este capitulo parecera que
se enfoca demasiado al lado técnico, pero ha sido expuesto sélo para
complementar la informacién del videojuego y llegar a una comparacion de
su avance. De cémo llegd a México, la calidad de tecnologia ocupada en
sus inicios, y la forma en que evoluciond en poco menos de 25 anos.

Dos décadas y media que han dado desde un cartucho de un juego
simple, plano y con pocos movimientos hasta el CD (Discos Compactos) los-
videojuegos interactivos, que es necesario mencionar, aunque no sea el
motivo del estudio.

El presidente de SEGA, Hayao Nakayama dice: "Tenemos el proyecto
de un juego que es mezcla de videojuego y equipo de aita fidelidad, es el
reproductor de discos compactos que lleva a la pantalla musica, video y
peliculas... Es el Mega CD que se conecta a la video consola domestica
como un dispositivo adicionai”.?

"Nakayama fue el autor de la compra de SEGA a un americano en el
afo 1984, y en sélo 8 afios convirtio la pequefia fabrica en un imperio cuyo
producto puede encontrarse en casi todos los hogares del mundo. Séio en
1991, SEGA aumento sus ventas y beneficios en un 30%".%

"Shigeru Miyamoto, jefe del grupo de disefadores de Mario Bros. en
1982, tiene grandes ideas e intenta mejorar las imagenes de sus juegos en
las pantallas.

Ya que desde que SEGA introdujo el sistema megadrive con
imagenes nitidas y cambios de escena mas rapidos, las exigencias del
consumidor han aumentado. En realidad, SEGA desarrolld su consola
megadrive como contestacion a Super Nintendo” ?

La trayectoria del videojuego tanto de una marca como de otra, SEGA
y Nintendo, se ha visto impulsada por los consumidores que los mantienen
al dia y con el espiritu de superacion.

20 o/f Madzla Klaus, Castafio Laura, “Mario Vs. Sonic”, Revista Muy Interesante, pag. 27
N ibidem ‘
2 Madzla, op. cit., pag. 27
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Ahora se observa que los disefiadores ya casi no crean personajes
para los juegos de video, sino que se ven obligados por la publicidad a
estar al dia en las preferencias de los receptores como lo han sido las
creaciones de juegos de las peliculas de moda:

Los Locos Adamms.
El Rey Ledn.

Los Simpsoms.
Parque Jurasico.
Rocky.

Terminator.

£! Hombre Arafia.
Toy Story.

Para Nintendo, 1997, es muy importante ya que se lanzé el nuevo
"Nintendo Ultra 64", que tienen graficos de silicon. Es decir, que los
movimientos de las imagenes parecen algo mas que reales, parecen salir
de la pantalla. Esto no es nuevo para los videojuegos, pero si para las
consolas caseras. Con este nuevo juego las imagenes planas de principios
de la década de los ‘90 son obsoletas.

Entre otras, ésta es sélo una muestra de que es todo un fenémeno de
la comunicacién, por su aceptaciéon entre el publico consumidor que de
formas diferentes manifiesta su necesidad de cosas diferentes y mejoradas
" en juegos de video.

Y se podria hablar también de los juegos de video virtuales, que son
los que por medio de gafas especiales, y un aditamento suplementario de
la consola, crean juegos en tercera dimension, donde el protagonista
principal, el héroe, es el mismo jugador; funciona con los lentes que al
colocarlos en los ojos los coprotagonistas parecen salirse de la pantalla de!
televisor creando una imagen <real virtual> que solo logra verse a través
de sus lentes, asi es que el receptor, camina, dispara, salva y gana,
consiguiendo acabar con la maldad y rescatando el objeto de su deseo.

Esta industria no es estatica, sino dinamica y reformadora, cada ano
se ha superado a si misma; desde el CPU (Unidad de Control Central) de
gran tamafio y de cartucho 20 X 20 hasta los discos compactos, gafas para
la realidad virtual, imagenes reales, en fin, esta empresa sigue trabajando
sin fin.

Sin duda los juegos mas gustados en forma genera! son los de accion

_y aventuras, tambiéen los juegos de deportes son una excelente alternativa.
Los juegos de destreza tipo Tetris, Dr. Mario o Yoshi, tienen muchos
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seguidores, también los hay dindmicos y hasta para dibujantes
especializados. Toda esta gama de titulos y de juegos son parte del
crecimiento que han tenido los videojuegos en estos afios. ( ver graficas D -
E - F, apéndice 2).

Los videcjugadores de los 90’s son més diestros dia con dia debido a
que los movimientos en el control de los juegos son cada vez mas
elaborados.

Recordando, por ejemplo, el juego llamado PAC-MAN, todo un suceso
en su tiempo y que para jugarlo se requeria de 4 posiciones basicas del
control( I <« ), mientras que la mayoria de los juegos actuales utilizan
" mas botones y las 8 posiciones del control.

Muchos de los mas recientes videcjuegos utilizan ciertas
combinaciones entre los botones y la cruz del control para crear
movimientos especiales.

Son tantas las posibilidades de los nuevos “games” que incluso hay
algunos que al iniciar se puede seleccionar, en qué boton quieres disparar,
en cual el saito, en cual los poderes. -

Poco a poco todos los videojugadores se han hecho mas agiles
manual y mentalmente, lo que hace que se tengan que disefiar otros juegos
mas elaborados... En la pelicula Volver al Futuro If ‘adelantan’ que dentro
de 30 afos los videojugadores ya no tendran que usar las manos para
jugar.

Algo muy importante en los videojuegos es ‘tratar lo imposible’. Y esta

caracteristica puede estar basada en lo que todos vivimos y aprendemos

“en la vida diaria, puede crear cosas totalmente ilégicas. Como atravesar
paredes.
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CAPITULO IV

ATRIBUTOS Y FUENTES

4.1. GRATIFICACIONES Y ATRIBUTOS
DE LOS MEDIOS

Para introducirse en este capitulo se debe explicar la relacion entre
un atributo y una fuente, asi como el significado de estos conceptos

Los atributos de los medios como o han percibido los
videojugadores, son sus cualidades, siempre que estas se vean
- relacionadas con la busqueda de ciertas gratificaciones.

Las gratificaciones pueden derivarse de tres fuentes distintas:

- El contenido del medio - Es decir, lo que se recibe del medio en si.
- La exposicién ante ellos - La forma que se transmite el mensaje.
- El contexto social - El hogar o fuera de él; solo o con otros.

Aunque las gratificaciones de ciertas necesidades pueden ser
satisfechas ante la exposicion de ciertos medios, existen necesidades que
s6lo pueden ser cubiertas con alguno en especial, es decir, tiene atributos
especificos.

Los atributos del videojuego, son cada una de sus cualidades, y
como el individuo lo acepta.

"Es posible postular algin tipo de divisién del trabajo entre los
medios para la satisfaccién de las necesidades del publico. Eso puede ser
elaborado de dos maneras: tomando los atributos de los medios como

" punto de partida..., o bien, si utilizamos la estructura latente de las

necesidades como punto de partida”.’

El segundo aspecto de esta division del trabajo, es que las
necesidades tendran que ser servidas por ciertos medios con mas
frecuencia que otras. Se ha observado que los libros y el cine se orientan

' Moragas Spa, Miguel de. Sociologia de la comunicacién de masas, Vol. 1, pag. 148-149
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hacia las necesidades relativas a la autorrealizacion y la autogratificacion,
pues ayudan a <conectar> a los individuos consigo mismos.

Cuando la gente asocia la lectura de los libros, por ejemplo, con el
deseo de conocerse a uno mismo, y a los periodicos con fa necesidad de
relacionarse con la sociedad en general, se hace dificil desvincular las
percepciones de los medios y sus cualidades intrinsecas. Los atributos de
ios medios, y sus cualidades quedan relacionadas con la busqueda de
ciertas gratificaciones.

La diferencia de estas necesidades es que, estan psicologicamente
relacionadas © que son similares, y habran de ser bien servidas por los
mismos medios, (o por los medios con atributos similares).

Para ilustrar el primer enfoque, Robinson (1972) ha demostrado que
son intercambiables los medios de la television y los impresos para
propdsitos de ensefianza. En el estudio israeli, Katz / Gurevitch / Hass
(1973), ordenaron cinco medios en circulo, de acuerdo con sus similitudes
funcionales: . libros-periddicos-radio-televisién-cine. La  explicacion
pareceria radicar no sdlo en ciertos atributos tecnolégicos que tienen en
comun, sino también en ciertas cualidades estéticas similares. Asi, los
libros comparten una tecnologia y una funcion informativa con los

periédicos, pero son similares al cine en su funcion estética. Por ejemplo
" los libros funcionan de manera similar a los periodicos.

En el caso del videojuego la similitud funcional la comparte con la
television-cine-radio-libros-computadoras. Tecnologicamente el juego de
video es una computadora que utiliza el monitor de television, con
imagenes del cine, television y radio; pero especialmente comparte |a
misién de amenidad con todos los medios similares.
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4.2. FUENTES DE GRATIFICACION

Las fuentes de gratificacion, son en realidad el contenido de los
mensajes, las imagenes, los sonidos y la accién en si que desarrollan en
la historia del juego.

El fundamento de las gratificaciones son las grafias o dibujos que
presenta el videojuego, que el individuo, al enfrentarse a €l, lo encuentra
original y se entretiene.

Los estudios han demostrado, comoc ya se mencionaba en el
apartado anterior, que las gratificaciones del publico pueden derivarse de
tres fuentes distintas, como minimo:

-El contenido de los medios, es decir, lo que se recibe del medio en
si.

-La exposicion ante ellos, la forma en que se transmite el mensaje.

-Y el contexto social, en el hogar o fuera de él, solo o con otros.

Esta claro que la necesidad de relajarse o de pasar el tiempo puede
ser satisfecha por el acto de ver television, que la necesidad de gastar el
tiempo de manera adecuada puede ser asociada al acto de la lectura.

En este estudio se define que:
La necesidad de recreacion, gozo emocional de vencer, o bien, el

espiritu de adquirir habilidades (reales o no), se puede conseguir con la
exposicidn y uso del videojuego, finalmente la necesidad de compariia en

. su nucleo social.

Por lo tanto el videojuego, por sus caracteristicas, ha logrado cubrir
estas necesidades que de por si se ven integradas a los roles sociales de
los individuos.

Cada medio (y es también el caso del juego de video), parece ofrecer
una combinacién de:

a)Un contenido caracteristico(es decir, que cada uno percibe el medio
como mejor le acomode a su vida practica).

b)Los atributos tipicos (es claro que aunque cada medio tiene ciertos
atributos para ser asimilados individualmente, si tienen caracteristicas
comunes para los individuos que estan en contacto con é).

¢)Las situaciones de exposicién (cada individuo acomoda cada medio
para satisfacer cierta necesidad, y su sola exposicion le satisface).
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El juego de video cuenta con una serie de caracteristicas que o
hacen mas atractivo, exigiendo que el individuo utilice sus cinco sentidos
para poder usarlo, por las constantes emisiones de informacion
provenientes del medio.

A continuacion describen algunos temas de atraccién visual en
juegos de video:

La principal fuente de gratificacion es la imagen misma. Loomis
Andrew en su libro ILUSTRACION CREADORA, describe claramente |o
que es, para él, los artificios para llamar la atencion:

TEMAS QUE LLAMAN LA ATENCION

CUALQUIER CLASE DE CONFLICTO.

, Este tema se refiere a algun pleito, enfrentamiento o desorden con un
congénere, puede tratarse de Karatecas, monstruos, pistoleros, etc., en

fin, un encuentro relacionado con la busqueda del mejor, el habii o el mas

fuerte.

VELOCIDAD.
Se refiere especialmente a carreras, el ganar en un circuito de
formula 1; o en la agilidad de tirar un golpe y vencer al oponente.

CAIDAS, ZAMBULLIDAS, VUELOS.

Estos temas son lo mas vistosos, desde el personaje que cae de una
altura impresionante, 0 un vuelo interminable por el cielo o el universo,
También son notables las imagenes donde el personagje se sumerge en
las profundidades del océano.

DESASTRE INMINENTE.

Se puede hablar de una explosion, una fucha a muerte, la
destruccion de un castillo, puente 0 una ciudad completa, o simplemente
la pérdida del bien buscado y peleado y finalmente perdido.

En estos temas el videojugador se encarga de concretar las acciones
o trastocar los resultados finales de la historia que se presenta en el juego
de video.

El que el receptor dirija la accidn para vencer, llegar a la meta, no
caer, volar o detener un desastre inminente, forma parte de! cddigo
emitido y es el éxito el gratificante del objetivo alcanzado
satisfactoriamente. (ver apéndice 1).
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OTRO TIPO DE CARACTERISTICAS:

Los siguientes temas son parte de las caracteristicas visuales que
cada videojuego puede contener. Para Loomis, estos puntos han
funcionado de forma mas que excelente para la publicidad, ya que cada
uno atrae la atencion de! espectador por su disefio y la forma en que va
dirigido; ademas de anotarlos, se han agregado laminas de algunos de los
videojuegos relacionados al tema, que cumplen las caracteristicas
sefaladas por Andrew Loomis.

CURVAS QUE CONVERGEN EN UN PUNTO FOCAL
LAS MANCHAS LLEVAN AL PUNTO FOCAL
SENALADOR

MOTIVO DE LLAMA O DE FUEGO

EXPLOSION

MOTIVO DE ALA

MOTIVO DE TELARANA

MOTIVO DE ESPIRAL

RADIACION LUMINOSA

UN ELEMENTO RIGIDO COMBINADO CON OTROS
FLEXIBLES

LINEA ANGULAR QUEBRADA CON UNA FORMA
SIMETRICA

CUADRADO REALZADO POR CONTRASTE CON
CiRCULOS

UN ELEMENTO RIGIDO CONTRASTADO CON LINEAS
RITMICAS?

Estas caracteristicas fueron visuales, y no es dificil demostrar que el
videojuego es un medio atractivo, con mucha espectacularidad visual. A
continuacion se describen con imagenes las caracteristicas emocionales
que tiene el juego de video.

Loomis, clasifica algunas de las necesidades, las cuales llama IDEAS
FUNDADAS EN LOS ATRACTIVOS BASICOS, ya que de acuerdo a las
necesidades basicas del ser humano, como buscar el sustento,

" reproducirse, socializarse y el instinto emocional, Loomis explota esas
ideas:

® Loomis Andrews, [lustracién Creadora, pag. 37-57
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EL INSTINTO MATERNAL.

Que llevan al instinto de reproduccion, al seno familiar, donde el calor
de hogar produce un sentimiento de tranquilidad y proteccion, donde no
falta nada y si impulsa a buscar un prototipo a seguir.

EL INSTINTO DE PROTECCION.

Esta idea no necesariamente tiene que coincidir con el anterior, ya
que se puede proteger a un individuo (aunque no sea familiar), o una
nacién. Conduce al instinto emocional, de vencer, ser el héroe y
sobresalir. '

DESEQO DE ATRAER.
Va ligado al instinto de reproduccion, la atraccion del sexo opuesto,
por demostrar superioridad, virilidad o femineidad.

INSTINTO DE AUTOCONSERVACION.

Este es un instinto que se acciona de forma automatica en el ser
humano, no se piensa, sirve para sobrevivir, es decir solo es usado en
casos de extrema alarma; y es el mas invocado por lo juegos de video, ya
que ponen en crisis al protagonista de la videohistoria a cada instante,
ocasionando que el receptor reaccione con su propio instinto ante las
imagenes.

LOS DESEOS AUNQUE NO SEAN INDISPENSABLES, SI SON
IMPORTANTES EN EL DESARROLLO INDIVIDUAL.

DESEQ DE SOBRESALIR.
Esta necesidad se asocia con el instinto social, al querer formar parte
de una sociedad y ser el mejor de los demas.

DESEO DE OBTENER GANANCIAS.
Asociado al instinto material, ya que con este deseo se aspira a tener
algo mejor de lo que se tiene.

DESEO DE HUIR.
Aqui también se asocia el instinto de conservacion, ya que al ver la
situacion perdida este instinto impulsa a huir del peligro.

LIBERACION DEL DOLOR.

Este también es un deseo, a través del llanto, de gritos o platicar,
entre otros, se libera el dolor y en el videojuego se exponen varias formas
de liberacion. '
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DESEQO DE POSEER.
Este deseo viene del instinto material, social y emocional, es querer
tener io que se quiere: comida, amor, bienes, etc.

Se describen las ideas béasicas, que el autor Andrew Loomis plantea
en su libro llustracién Creadora, para que el videojuego sea atractivo, y
algunas de las necesidades que fueron exploradas las especifico de
manera grafica.
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4.3. IMAGENES GRATIFICANTES. LAMINAS

A continuacién se describen las fuentes de gratificacion a través de
laminas con los temas mencionados en el apartado anterior. Se recopilan
éstas de manera arbitraria. Aunque son juegos muy conocidos y buscados
son solo representativos del trabajo, y no los mejores o mas solicitados. En
cualquier juego de video es facil encontrar varios o todos los aspectos
sefialados por Loomis.

Pero antes de pasar al campo visual es necesario hacer aigunas
anotaciones pertinentes acerca de imagenes y su significacion.

El campo de la ilustracion puede dividirse en tres amplias zonas. La
primera clase de ilustracién es la que narra la historia completa sin

_necesidad de titulo, texto ni inscripcién alguna que sirva de guia. Puede

encontrarse en la tapa de un libro o revista, por ejemplo.

La segunda clase de ilustracion es la que presenta un titulo, o que
visualiza o expresa graficamente un estribillo, un slogan o cualquier
mensaje escrito destinado a acompafiar el cuadro. Su funcién consiste en
dar mayor fuerza a ese mensaje. A este grupo pertenecen las ilustraciones
con texto pequerio, que debe ser leido en un tiempo limitado.

La tercera clase de ilustracién es aquella en la que la narracion
contada por el cuadro en si es incompleta; su intencién evidente es
despertar la curiosidad, intrigar al lector, para que éste encuentre la
respuesta en el texto que la acompana.

Pueden transcurrir tres cuartas partes de una historia antes de que la
heroina caiga en brazos del héroe, porque si el receptor se entera
inmediatamente a través de la ilustracion del resultado feliz, se arruinaria el
propdsito del autor de mantener el suspenso.

Esto es parte de 1o que muestra en su libro La /lustracién Creadora
Andrews Loomis, y que sirve de referencia para el proposito de las
imagenes que se describen en este apartado.

Lo que se observa de la realidad esta dictado tanto por los habitos y
las costumbres como por aguello que es anhelado. Se comprende el
mundo y sus relaciones segun la cultura y segun el deseo. Las estructuras
significativas son entances estructuras conformadas de acuerdo con ciertos
procesos histéricos y ciertas utopias. Esta doble dimensién constituye una
estructura significativa. No se puede hablar de la comunicacion si no es
con la base de una o més de ellas.
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El emisor y receptor, podran estudiarse... de acuerdo a la base de la
- codificacién y decodificacion del mensaje...”

E| emisor tiende a captar la realidad que se presenta, y la forma en
que se le presenta, a menos que pueda anteponeries otras formas.
Entonces reinterpretara los hechos de diversas formas, retomara esos
hechos y los aplicara a su vida en funcidn de sus experiencias anteriores, y
de sus expectativas. Al evocar un significado que otro u otros le envian, lo
transforman, lo reinforma, lo pone a su servicio segun las l6gicas
informacionales que posee, y en funcién de las cuales interpreta y codifica.
Pero lo hace segun los codigo de que dispone, los cuales siempre remite a
determinados campos semanticos.

Al acercarse al medio se observa que el comportamiento es
controlado por reflejos y mecanismos instintivos que responden de manera
directa al estimulo de la situacidn inmediata; como se puede comprobar al
observar cada una de las ldminas de escenas de 10s juegos, y para poder
comprender en profundidad si el medic agrada o agrede, sdlo se
comprenderé al acercarme al medio, sin olvidar de si mismo. La publicidad
es una forma de enterarme io que contienen los juegos de video, no

" importando la naturaleza de los medios o recursos intervinientes, por lo
tanto no es de sorprenderse que el hombre vea el mundo externoc en
términos de causa y efecto.”

La funcion principal de cada uno de los juegos de video es provocar
cierta emocion en el espectador, ya sea para cubrir la necesidad de ser el
mejor competidor o simplemente causar una emocion especifica en el
individuo que usa el medio. Las emociones son mecanismos esencialmente
adaptativos y motivacionales, que el organismo © el alma usan para
afrontar el ambiente, modificando o reafirmando la conducta. Las laminas
para este apartado representan algunas de las mas espectaculares, y
reflejan el tipo de emociones proyectantes de casi todos los juegos de
video.

Las emociones son elementos de mediacion, entre la situacién y los
acontecimientos ambientales en continuo cambio y las respuestas de
conducta del individuo. Los siguientes son tres aspectos de este proceso
de mediacion:

EVALUACION COGNOSCITIVA- Es ta importancia del estimulo o del

' suceso ambiental respecto de las necesidades, planes y preferencias del
organismo.

? Paoli, Gonzalez, César, Comunicacién Publicitaria, pag. 20
4 Smith, Alfred G., Comunicacién y cultura, pag. 256
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LA PREPARACION PSICOLOGICA Y FISIOLOGICA- La accién
necesaria para afrontar adecuadamente el estimulo.

LA COMUNICACION- Sefialamiento por parte del organismo frente al
ambiente, al propio estado y a las propias reacciones.

Una parte importante de la responsabilidad le cabe al individuo, en
relacién a buscar e! equilibrio de sus situaciones, con una mezcla de sus

_creencias, sus afectos, su libido, su cultura técnica y las necesidades que

experimenta para construir un proyecto. También tiene importancia el
hecho de ser hombre o mujer. Es admirable advertir que las mujeres rara
vez caen en la ilusién electrénica, tanto en su concepcion como en sus
usos.
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TEMAS QUE LLAMAN LA ATENCION
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* Tomado de la television, del juego The Lion King Nintendo, M.R.

% portada de la

Revista Club Nintendo, aiio 2 No. 7
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** CAIDAS, ZAMBULLIDAS, VUELOS

** DESASTRE INMINENTE®

7 Revi i i o. 6 pag. 27
Revista Club Nintendo, afio 2 N pag _ ' -
$ Imagen tomada de la television, juego The Lion King, Nintendo M.R.
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T S

™ CURVAS QUE CON\_/ERGEN EN UN PUNTO FOCAL®

® Revista Ciub Nintendo, “Nuestra portada”, afio 2 No. 4 pag. 18.
1 Revista Club Nintendo, afio 1 No. 9, pag. 48 60




** SENALADOR"

1! Revista Video Tips, seccion “Ya esta aqui...”, afio 1 No. 2 pag. 7
12 R evista Club Nintende, “Informacion Supernesesaria’. afo 2 No. 12, pag. 48
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* EXPLOSION™

'3 Revista OK Consolas, seccion “Tricks and Tracks”, No. 14, pag. 41
" Revista Los Super Juegos, seccion “Las Consolas”, No. 9, pag. 17

62




* MOTIVO DE TELARANA'S

!* Revista Video Tips, afio 2 No. 8, pag. 42
'® imagen Tomada de la television, juego “Contra 111", Nintendo M.R.
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** RADIACION LUMINOSA!?

7 Revista Club Nintendg, “Informacion Supernesesaria”, afio 2 No. 12, pag. 49
'* Revista Club Nintendo, “La bola de cristal”, afio 3 No. 7, pag. 63 64



** UNA LINEA ANGULAR QUEBRADA CON UNA FORMA
SIMETRICA'™

1% Revista Los Super Juegos, seccion “Consolas”, No. 9, pag. 89
*® Revista Los Super Juegos, seccién "Los Ordenadores”. No. 9, pag. 112
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* UN ELEMENTO RIGID i
RITMICAS? O CONTRASTADO CON LINEAS

2! Imagen tomada de la television, juego “F-ZERO”, Nintendo M.R.
2 Imagen tomada de la television, juego “The Lion King”, Nintendo M.R.
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IDEAS FUNDADAS EN ATRACTIVOS BASICOS

~ INSTINTO MATERNAL®

“*INSTINTO DE PROTECCION*

T gpacen tomada de taelevision. juevo The Lion King” Nintendo Ml

T ot Club Ninendo, adio INe 9 pag M 67



DeSEO DE ATRAER?

¥* Revista Club Nintendo, “Informacion Supernesesaria”, afto 4 No. 8, pag. 74
26 pevista OK Consolas, seccion “Pasarela”, No. 14, pag. 29 68




** DESEQO DE SOBRESALIRY

*” Revista Club Nintendo, “Curso Nintensivo”, afio 1 No. 13, pag. 40
* Revista Club Nintendo, “Los retos de Mario™, afia 2 No. 6.pag. 27
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** DESEQ DE HUIR?®

9 Imagen tomada de la television, juego “The Lion King”, Nintendo M.R.
* Revista Ciub Nintendo, afio 3 No. 9, pag. 31 70




** DESEQ DE POSEER”

it S

.h’ X

*! Revista Club Nintendo, “Curso Nintensivo”, afio 2 No. 6, pag. 11
% Revista Club Nintendo, afio | No. 8 “La Portada”

7



** EL TERROR™®

3 , Revista Los Super Juegos. “Consolas™ pag, 30
* Revista Club Nintendo, afio 4 No. 2, pag. 35
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=

% Revista Club Nintendo, afio 3 No. 8, “La Portada”
3 Revista Club Nintendo, “Informacion Supernesesaria™, afio 4 No. 2, pag. 62
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4.4. ANALISIS Y ENFOQUE CUALITATIVO DE
LOS MENSAJES TEXTUAL Y VISUAL

Para este analisis se transfirieron principaimente los articuios de
. varias revistas, en especial la revista oficial de Nintendo, Club Nintendo, ya
que varios numeros explican el desarrolio de los juegos, asi como una
breve historia del argumento, que sirve de antecedente para comprender el
juego y lograr los objetivos en él, propuestos por los disefiadores del juego.
Estos objetivos son los logros obtenidos en el juego, de acuerdo a sus
caracteristicas. Las siguientes son las categorias que se proponen en
forma general y que pueden encontrarse de una a dos en cada videojuego.

- Ganar el trofeo o premio.

- Salvar a la princesa o rehén.

- Salvar un lugar de sus agresores.

- Acabar con los "malos" sélo por la bondad del protagonista.
- Destruir la maldad.

- O simplemente competir y divertirse.

Los juegos que a continuacidn se exponen son sélo algunos de los
titulos mas conocidos y que por su importancia han sido recolectados para
su estudio, faltan muchos, pero son el resultado de la investigacion que la
encuesta arrojd, éstos cumplen con el objetivo de: gusto, popularidad,

. atraccién, y aceptacion. etc. La idea principal es mencionarlos aunque se
encuentren en desorden.

El objetivo de la encuesta fue ratificar las categorias antes
propuestas, asi como conocer muchos de los aspectos relevantes para el
estudio de esta tesis, y agruparlos en el analisis de Usos y Gratificaciones;
la encuesta es parte de los instrumentos basicos del analisis, que
propusieron Katz, Blummier y Gurevitch, conocer el uso del medio para
obtener gratificaciones de su exposicion.

Antes de analizar los videos mas jugados, se incluyen una referencia
de los juegos mas sobresalientes en 1993, que comparativamente para
1997 han variado mucho debido a la demanda y necesidad de nuevos y
mas sofisticados juegos de video. Esta afirmacion tiene sus bases en la
encuesta realizada para la investigacion:
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Para 1993 se voto en al revista club Nintendo por el MEJOR JUEGO.

1.- EL MEJOR JUEGO DE SUPER NES

1. STAR FOX
2. SUPER MARIO ALL STAR
3. JURASSIC PARK

2.- EL MEJOR JUEGO DE PELEA
1. STREET FIGHTER Il TURBO
2. T.M.N.T. TOURNAMENT FIGHTERS
3. ART OF FIGHTERS

3.- PERSONAJE FAVORITO EN VIDEOJUEGOS

1. MARIO BROS.
2. MEGAMAN
3. RYU ( STREET FIGHTER) ¥

El estudio de los mejores videojuegos de 1997:

SUPER MARIO BROS.

Las versiones que existen de este juego son: Mario Bros. Il y Ill, Super
Mario, Super Mario World, All Star, The Lost Leves, Yoshi's Island, Super
Mario Land | y Il, Super Mario RPG, Mario Kart, Dr. Mario, Mario Paint,
Yoshi's Cookies. Y de temas educacionales: Mario is Missing, Mario’s Time
Machine y Mario’s fun with numbers.

"La historia se inicia cuando Mario y Luigi, después de salvar el
Reino-Hongo, se toman unas vacaciones en Dinosaur Land y mientras
estan descansando la princesa Toadstool desaparece”.®

Después de haber iniciado la basqueda, estos héroes llegan cerca de
un gigantesco huevo localizado en medio del bosque. Subitamente el
huevo se rompe y de éste sale un pequefio dinosaurio conocido como
Yoshi, quien les platica como Bowser y sus hijos secuestraron
anteriormente a sus amigos y supone que tal vez hicieron lo mismo con la
princesa. :

3 ¢/f Revista Club Nintendo, seccion Mariados, pag. 47
3 Ibidem, pag. 47
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Entonces, Mario, Luigi y Yoshi se unen para ilegar al castillo del Rey
Koopa, a través, de 7 sorprendentes mundos.

Este juego de video aborda varias de ias categorias ya mencionadas:
Salvar a la princesa, acabar con los malos, y destruir la maldad, ademas de
diversion.

TALESPIN Y TINY TOON (DISNEY)

"En este juego de video tenemos que ayudar a Baloo, el oso que sale
en el libro de la selva, en su mision de rescate, en su aeroplano, a través
de 8 misiones que son: Barco Hundido, Estadio de Base Ball, Nubes Casa
Embrujada, La Ciudad, La Caverna, La jungla y la Montafia., algunos de los
obstaculos son casas escondidas”.”

En este juego lo mas importante es simplemente divertirse, después
obtener un bien preciado que le habia sido arrancado.

El juego de Tiny Toon cuenta con lo clasico de estas caricaturas:

Ciudad Acme es un lugar donde el millonario Max Montana ha
secuestrado a la pobre Babsy Bunny: Y podran ser sus amigos quien es la
logren rescatar. Buster Bunny; el pato Pluck, El Demonio Dizzy y Peluso.

“Para lograr su cometido, Buster y su pandilla deben avanzar a lo
largo de 6 escenas. Cada uno cuenta con diferentes habilidades, que los
ayudaran a avanzar mas facilmente; su camino no sera facil, ya que se
encontraran con los secuaces que Max envia para detenerlos, como Arnold
y Elvira, la enemiga No. 1 de los animales”.*

Para los Tiny Toon, lo esencial es rescatar a su amiga del agresor,
acabar con la maldad y divertirse.

¥ Revista Club Nintendo, “Informacién Supernecesaria” Aflo 2 No. 3, pag. 20
“ Ibidem, pag. 20
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STAR FOX

Start Fox, un juego tipo simulador en el cual se toma el rol de un
- zorro, llamado Mac Cloud, un diestro piloto y lider de un escuadrdn de
naves conocidas como "Silver Force" y que pilotean tus tres comparieros,
Falco Lombardi, Peppy Hare y Slippy Gallon y asi poder destruir al
diabdlico emperador Andross.

En este juego lo scbresaliente es la necesidad de ganar, destruir la
maldad y la necesidad de relacionarse con sus semejantes, porque,
aungue juegue con y contra la computadora se resalta el objetivo de ayuda
y cooperacion.

Los graficos poligonales, le dan un gran realismo; volando entre
figuras y edificios no sélo de forma bidimensional, que les da altura y
ancho, sino que adquieren anguios dandole profundidad y realce a estas
graficas. Esto se logra con un chip especial que Nintendo llama Super FX.

El juego se divide en 10 niveles de los cuales, ademas de ir
destruyendo a los enemigos se debe estar atento a prestar ayuda a los
companeros, cuando estos la soliciten.

"Las capacidades de este nuevo Chip son:

- ANIMACION POLIGONAL

-ROTACION Y ESCALA DE TODOS LOS OBJETOS
- TEXTURA EN MAPAS PARA DARLES RELIEVE

- VARIACION DE LA LUZ SOBRE UN OBJETIVO".*

4 Club Nintendo, ibid, pag. 17
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VEGAS STAKES

"En este juego se puede realizar un viaje a las Vegas, donde se
encuentran 5 diferentes tiApos de juegos como Black Jack, Siot y Ruleta, por
mencionar sélo algunos”.*?

Este es uno de los juegos del cua! sélo se obtiene diversion y espiritu
de competencia.

MORTAL KOMBAT

Las versiones de este juegos son: Mortal Kombat |, il y 1ll, Super
Turbo y Champion; Mortal Kombat Ultimate, Mortal Kombat Trilogy.

"Este es un famoso juego de Arcadia donde se puede escoger de
entre 7 diferentes peleadores, cada uno con varias técnicas secretas por
descubrir, tipo Street Fighter |l para derrotar a un famoso luchador del

Torneo, un misterioso hombre llamado Shang Tsung”.®

Los peleadores son representados por actores reales cuyos
movimientos son digitalizados. Para lograr una buena gratificacion este
juego cuenta con 16 megas de memoria, |0 que asegura que todos los
movimientos y fondos serédn trasladados lo mas fieimente posible del
Arcadia al Super NES.

Para este juego lo mas importante es acabar con los contendientes,
~competir y divertirse. Para después obtener la victoria sobre el mayor de
los agresores.

“? Revista Club Nintendo, “Informacién Supernecesaria”, Afio 2 No. 3, pag. 18
*3 Revista Club Nintendo, “Los retos de Mario”, Afio 4 No. 7, pag. 28-29
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"Este no es un juego de futbol americano ordinario, aqui ademas de la
gran variedad de jugadas ofensivas y defensivas, veras que todos los
jugadores estan digitalizados; juega 75 semanas para asi hacer los puntos

necesarios para llevar a tu equipo a la victoria”.*

SUPER HIGH IMPACT

Otro juego de competencia y diversion.

FINAL FIGHT 2

Las calles de nueva cuenta, ya no son seguras; los maleantes y punks
_victoriosos deciden retomar sus antiguos dominios, pero no cuentan con
que los guardianes del orden siempre estan al pendiente; vuelve el famoso
peleador Haggar con 2 nuevos amigos, José que es un experto en las artes
marciales y una valiente chica llamada Maxi.

"Final Fight 2 presenta una nueva serie de opciones que se suman a
los factores que hicieron de la primera parte un éxito, ahora podran ser 2
jugadores al mismo tiempo los que se aventuren a las calles, ayudandose
asi a vencer a los enemigos. Todos los graficos y movimientos de los

personajes han sido mejorados, asi como los efectos del audio”.

Aqui lo importante es vencer a todos los enemigos, ganar
simplemente por demostrar su superioridad, combatir solo por competir y
divertirse.

4 Revista Club Nintendo, “Los récords de Mario”, Afio 2 No. 3 Pag. 20-21
* Club Nintendo, Ibidem, pag. 22
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BATMAN

"Batman regresa para pelear contra las fuerzas del mal, esta vez El
Pinglino y Gatubela planean apoderarse de ciudad Gotica, pero Batman
estara ahi para impedirlo; este juego tiene increible musica y graficos que
haran que sea toda una experiencia. La accién del juego se desarrolla en
las calles que Batman cruza y avanza, donde debe luchar contra todos los

secuaces del PingUino que se va encontrando en su camino”.*®

Este juego de video engloba varias categorias de gratificacién, como
lo es, salvar el lugar de sus agresores, ganar el respeto y admiracion,
acabar con los malos y destruir |la maldad.

ALADDIN  (DISNEY)

“Este juego sigue la trama de la pelicula, donde Jasmine, la unica hija
del Rey de un pais lejano llamado Agrabah se ha enamorado de un
ladronzuelo de nombre Aladdin, pero ella es obligada a casarse con Jaffar.

" Aladdin quien también estd enamorado de la princesa debe [uchar contra
los sirvientes de Jaffar y rescatar a Jasmine antes de que la boda se

consume”.¥

En el juego, Aladdin tiene la asistencia de Abu, su simpatico simio
mascota ademas de una alfombra magica, y la ayuda de un genio que le ira
dando nive! tras nivel. Son 7 escenas en las que encontrara toda clase de
peligros.

En este videojuego vemos que aparecen tres gratificantes
importantes: rescatar el motivo de su lucha, acabar y destruir la maldad, y
por ende obtener el premio que &s el amor de Jasmine.

“ Club Nintendo, /bid, pag. 24
7 Revista Club Nintendo, “Informacién Supernecesaria”, Aito 2 No. 12, pig. 42-43
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WORLD HEROES

"En el futuro, un cientifico que ha creado una maquina del tiempo
decidi6 ver quién es el peleador mas fuerte de |a historia, asi que con su
méaquina ha encontrado a 8 guerreros alrededor del mundo y de distintas
épocas para hacerlos luchar entre ellos y ver quién es el mejor”.*

Cada uno de los peleadores tiene diferentes estilos de pelea. En este
juego se encuentran 2 modos de pelea: Normal Mode y Fatal Match; en
“Normal Mode se visita a los rivales en sus paises de origen y ahi sdlo la
habilidad de cada peleador definira a quién ganara el match; en cambio en
Fatal Match los encuentros se llevaran a cabo en rings con trampas como
picos, fuego, electricidad, aceite, o uniendo 2 de estos ingredientes en un
solo match. En este tipo de encuentros los peligros ayudan a restar energia
al contrincante o al jugador, ya que después de ser golpeado todavia se
puede ser quemado, electrocutado o clavado, segun corresponda.

Para este juego de video agregaremos una categoria, desfogue de
energia y agresividad, ya que con este juego ademéas de ganar el premio y
competir, también se busca |a liberacion de energia.

TETRIS I

Esta es otra versidon del tetris original, en que caian cuadros y se
trataba de formar lineas horizontales para agregar puntos y subir de nivel.
"Aqui la forma pasa a segundo término, ahora lo principal son los

colores”.®®

Las piezas estan formadas de cuatro blogues y una misma tiene
multiples combinaciones de colores, rojo, amarillo y azul, etc. Hay tres
formas de juego: El objetivo es desaparecer tres bloques que estan
brillando: rojo, amarillo y azul. Para lograrlo es necesario juntar 3 0 mas
bloques en linea del mismo color para que desaparezcan; esto puede ser
en forma horizontal o vertical.

Naturalmente el juego termina cuando las piezas se acumulan hasta
llegar a la parte superior, pero a diferencia del tetris original, aqui puedes
continuar las veces que s quiera.

El tetris es simplemente un reto que da diversidon y entretenimiento.
Se piensa que da agilidad mental y buenos reflejos.

“8 Club Nintendo, /bid, pag. 20
49 Revista Club Nintendo, “ Informacion Supernecesaria”, Afio 3 No. 2, pag. 13
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THE FLINTSTONES

"Pedro y Pablo, como cada fin de semana, han acudido a su reunion
con la fraternidad de los Bufalos Mojados donde esta noche se dara a
conocer una noticia muy importante: el gran Pocbah iba a renunciar a su
puesto de presidente y para nombrar a un sucesor suficientemente bueno
se les puso una prueba; el primero que encontrara el tesoro de la Sierra
Madrock seria elegido como el nuevo presidente, asi que Pedro
inmediatamente decide ir en busca de tan importante tesoro en compariia
de su gran amigo y vecino Pablo, ;Qué peligros les esperan en el camino?,
pues todos los demas Bufalos Mojados buscan ser presidentes y... sus

esposas Vilma y Betty”.®

Pedro y Pablo deben terminar varios pequefios niveles, destruir a sus
enemigos con sus garrotes y encontrar la salida del nivel, el fin de cada
- nivel es encontrar a un rival y vencerlo para tener acceso al siguiente.

En este juego encontramos dos gratificantes: ganar el premio o trofeo
y el de diversién.

BARKLEY SHUT UP AND JAM

“Barkley es uno de los mejores jugadores de la NBA, de Basketball no
profesional en un torneo de busqueda del equipo campeon de basketball
callejero; en estos partidos no hay reglas, ni arbitros y en su lugar hay todo
tipo de jugadas sucias que no estan prohibidas. Los aspectos en el que al

modo de juego son clavadas, pases y empujones para robar la bola".*’

Otro videojuego de deportes cuya categoria de gratificacion es la
simple competencia y diversidn, y poner el orden.

% Revista Club Nintendo, “Analizando A...”, Afio 1 No. 3, pag. 13
! Revista Club Nintendo, “Los récords...”, Afio 2 No. 3, pag. 23
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SPEED RACER

. "Speed (0 meteoro), es un corredor de autos que debe competir
contra todo tipo de corredores alrededor del mundo, cada uno de estos
corredores tiene como consigna ganarle a Speed cueste lo que le cueste
asi que cometeran toda clase de trampas y artimafas para detenerlo, pero
él para poder salir bien librado de estas situaciones tiene su coche, "Mach
V" que es un auto con los Ultimos avances en tecnologia®.*

Estas son las pistas en las que debera correr "meteoro™
NEW YORK GRAND PRIX

NIGHTBOAT TO CAIRO

THE SAHARA CHALLENGE

THE STREETS OF CAIRO

MYSTICAL ISLAND TOUR.

Este es el concepto del juego de carreras combinado con las
aventuras, aqui el receptor debe obtener el triunfo sobre los demas rivales
y el gratificante es, por |o tanto, ganar el trofeo o triunfo, desfogar energia y
agresividad y competenma y divertirsion. Este es uno de los juegos de
video que da la impresién de otorgar habilidades fisicas y mentales.

STREET FIGHTER

Las versiones de este juego son: Street Fighter | y II, Champion,
Turbo, Super, Super Turbo, Champion Edition, Zero, Zero II; Killer Instinc y
Killer Instinc 11.

“Para el juego encontramos 8 peleadores que buscan ser el mejor
entre los mejores, como gratificante adicional vemos como fondo de la
accion el pais de origen del peleador local; paises como: China, Japén,
Brasil, U.S.A., Rusia, algun pais de Africa, Corea, Francia, Espafa, y otro
pais de medio oriente, todos son reconocibles, ya sea por la bandera que
denota la nacionalidad o las caracteristucas ambientales de! lugar”.®

El gratificante principal es vencer al contrincante y divertirse.

52 Club_Nintendo, /bid, pag. 26
5 Revista Club Nintendo, “Capitulo Especial”, Afto 1 No. 9, pig. 18-21.
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FATAL FURY

Otras versiones Fatal Fury il, y Turbo. La historia comienza asi:

“Después de que los 'lobos solitarios’ destruyeron al diabdlico Geese
Howard el titulo del peleador mas fuerte del mundo quedd pendiente...asi
que han organizado un torneo en el que 8 peleadores buscan 59anar ese
titulo vacante, el peor de los contrincantes es Wolffang Krauser”.

£l gratificante de este juego es el mismo que el de Mortal Kombat y
Street Fighter; ganar, divertirse.

SPIDER MAN AND THE X MEN

“E| fotdgrafo Peter Parker, en su personalidad secreta de Spiderman,
debe enfrentarse con los tipicos villanos para salvar al mundo... ademas lo
acompanan los miembros de la legendaria patrulla X. Con diferentes
miembros, los que aparecen en el juego son: Wolverine (Lobezno), con su
esqueleto y garras de adamantium; Cyclops (Ciclope), con su vision de
rayos X, poderoso salto y sexto sentido; Storm, heroica dama que puede
controlar las condiciones atmosféricas, y respirar debajo del agua, Gambit,
con energia Kinética y cartas magicas, para derrotar al enemigo”.>®

Para este juego la diversion y el reto son lo mas importante, busca la
liberacion de energias.

Esto fue un acercamiento breve a algunos de los titulos, de los cientos
que ya existen, de las historias y en varios de los casos el juego en si,
como se desarroila y finaliza. Se destaca que en todos los ejemplos que se

" dieron, se clasifico los videojuegos dentro de alguno o algunos de los
gratificantes que otorga al perceptor.

54 Ibidem, pag. 18y 21 .
5$ Revista Los Super Juegos, seccién “Consolas”, No. 9 pag. 76
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CAPITULO V

SUPER NINTENDO

5.1. JUSTIFICACION GENERAL

La encuesta se aplicé a 200 jovenes de la escuela secundaria # 147
turno matutino, y se elabord-para cubrir los objetivos planteados, de conocer
el gratificante principal, entre otros propdsitos del estudio.

Las preguntas se escogieron con un fin especial, a continuacion se
. describe la razén de cada una:

Fue muy importante descubrir si en realidad tiene veracidad lo que
mencionaba en un apartado anterior... al decir que el hecho de ser hombre o
mujer es importante, ya que las mujeres rara vez llegan a caer en [a ilusion
electrénica, tanto en el concepto como tal y los usos que un varén le otorga.

Se plasma de esta manera que: enla encuesta, solo el 43.30% del total
de encuestados era mujer, es decir, menos de la mitad de la poblacién
entrevistada.

Las Tablas B y C aportaron la delimitacidon del problema vy
concretamente qué edades buscan mas el juego de video, especificamente
se descubrid que son los adolescentes de entre 12 y 13 afios de 1° de
secundaria.

Para la pregunta 1 era necesario conocer que porcentaje de los
doscientos jovenes seleccionados gustaban del videojuego. El 100% se
acerca al medio gratificante.

En la pregunta 2 es necesario saber si, el videojuego denominado
Nintendo es el mas popular. La respuesta es que si, en mas del 50% es el
preferido, le siguen el Super Nintendo- SEGA- NEO-GEO.

La pregunta 3 fue colocada como refuerzo de la 2 y la eleccién: por
gusto y porque entretiene, son sus gratificantes de la categoria visual.
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Las preguntas 4 y 5 fueron planteadas para conocer los juegos mas
usados, en cuanto al tema; para ver sus caracteristicas, y poder analizarlos
cualitativamente y revisar si eran o no de Nintendo.

La pregunta 6-arrojé el tipo de juego mas buscado, por ser el mas
" atractivo visualmente. Finalmente son los juegos con imagenes reaies lo mas
explorado.

Las preguntas 7 y 12 fueron clave y se colocaron en diferente lugar
para descubrir si alguno de los jévenes mentia. Como podian acercarse al
videojuego si todo estaba en inglés. Se descubrid que el lenguaje no es un
obstaculo, porque, aunque existe el limitante del idioma, para usarlo de lleno
desde el primer contacto, el usuario consigue acercarse a él viendo jugar a
otros o practicando. Con la pregunta 7 ademds, era necesario saber cual de
los juegos era el mas facil de manejar.

El juego de video es un medio que tiene una desventaja, requiere de
solvencia econémica para acercarse a él. Las preguntas 8, 9, 10 y 11 dieron
las reaccion sociales del individuo frente a las situaciones ambientales y
como se siente cuando no obtiene el gratificante buscado. Entre las
repuestas encontradas, la cuestiéon econdmica no es un factor limitante, el
tiempo dedicado e! videojuego es lo que lo deja satisfecho, la ubicacion del
local donde se encuentre es lo de menos. En mas del 50% de los casos se
localizaba cerca de su casa.

Las fuentes de gratificacion se encuentran en las respuestas a las
preguntas 6, 13, 17 y 18.

Con las preguntas 14, 15, 19 y 24 se descubrid la gratificacion principal
del uso del medio. Emocidn y diversién, por eiemplo, por qué se acercan al
medio; y con qué estado de animo, y determinar asi su uso. Se acercan al
medio alegres, aungue su reaccién es de enojo cuando no consiguen
ganarle a la maquina, pero en la respuesta 24, de manera directa, se
descubrio el gratificante principal.

Las respuestas de las preguntas 16, 23 y 25; se usaron de refuerzo, en
caso que existiera algun engano en las respuestas anteriores (14, 15, 19y
24); en la pregunta 16 los jovenes creen que jugar les deja algo; al 55% no
le interesa ser el mejor, lo que buscan es el entretenimiento; segun la
pregunta 23, otra posible fuente de gratificacién, aceptaron algunos, era la
television, pero en general el videojuego reviste de mas importancia.

Agregaré a este analisis lo siguiente:
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Al realizar la encuesta, el apoyo encontrado en la escuela fue
incondicional, tanto por parte de las autoridades, desde la realizacién de las
encuestas, en el mimeografo, hasta la aplicacion por grupo de la encuesta.
Los alumnos, mostraron gran interés y entusiasmo para contestar el
cuestionario.

Al finalizar, “faltaron encuestas”, ya que los jévenes se interesaron de
tal manera que todos querian conocer el trabajo y participar en el. El
cuestionario fue aplicado en el ciclo escolar 96-97 a 4 grupos, 2 de primero;
1 de segundo y, 1 de tercero, con un promedio de 50 alumnos por grupo.

La decision de escoger estos grupos, se debidé a que se observd que

cubrian las edades seleccionadas. Esta medida se tomd de forma verbal,
preguntando en cada grupo su gusto, y uso del videojuego.
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RESULTADOS FINALES DE LA ENCUESTA

Un aspecto muy importante en esta investigacién es el resultado
cualitativo de las respuestas arrojadas por los entrevistados. Como
referencia, se aclaré que las preguntas se encuentran en el modelo de
cuestionario y en las tablas.

Para realizar el andlisis se exponen los dos propésitos del problema:
Visual y Textual:

VISUALMENTE.- Se define visual a los codigos y dibujos presentados
en la pantalla al jugar el videojuego. Las preguntas remitentes a este punto
fueron:D-E-F-G-H-1-Z-2.1, en cada cuestionario, los encuestados
definieron sus gustos especificos de cada juego, lo primero que cautiva, i0
" atractivo, lo misterioso, la accidn, los pleitos, la violencia, la destreza, la
habilidad, pero sobre todo, el comun denominador fue la diversién, que
finalmente, en la Ultima pregunta, casi la mitad de la poblacién prefiere otros
medios de entretenimiento.

La marca de videojuego mas buscada, como lo muestra la tabla D es
indiscutiblemente Nintendo, en especial, por ser el mas entretenido, y por
gusto, como lo indica la tabla E. El juego més conocido es SUPER MARIO
WORLD, asi lo especifica |a tabla F, primero por la accién, después por la
destreza y por ultimo por la habilidad, como lo demuestra la tabla G.

Sin embargo, los juegos que tienen las mejores graficas fueron FATAL
FURY y MORTAL KOMBAT, por sus imagenes reales, asi lo aseguraron los
encuestados en la pregunta 6, cuya gréafica es fa H.

En la categoria TEXTUAL: las preguntas relativas a conocer cuales son
los juegos mas solicitados fueron: H-1-N-N.

El juego mas conocido y por lo tanto el preferido de los jovenes en la
pregunta 7, porque la trama y los dibujos lo van explicando, es MARIO
BROS. En todas sus versiones, le siguen STREET FIGHTER y TETRIS.
Pero fue la pregunta N la que dio las respuesta esta categoria, l0s usuarios
contestaron, segun |a tabla N, que la necesidad de entender los juegos, la
satisfacen asi: viendo jugar a otros, pero sobre todo, la practica, observando
los dibujos -intentandolo- apretando los botones, es decir, que los juegos de
video, sin importar su idioma, -son comprendidos en su esencia por los
usuarios.
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En la tabla .1 los encustados dijeron que la imagenes son claras y van
explicando el procedimiento para irlo jugando. La meta mas importante es
saber el uso de cada uno de los botones y palancas. Es por ello que la
- practica es necesaria para poder iniciar el proceso de comunicacion.

Por Gltimo, las mejores imagenes, efectos, movimientos e imagenes
reales son las caracteristicas que deben tener los videojuegos para ser
populares.

ARGUMENTO: Las preguntas relacionadas con este subtema fueron:
F - H - |, el argumento mas buscado es el clasico, vencer a los malos y
obtener el premio, o bien, salvar a la princesa, y a un pueblo y por lo tanto
convertirse en rey, como es el caso de MARIO BROS. (en todas sus
versiones), le sigue en gusto, FATAL FURY, MORTAL KOMBAT y STREET
FIGHTER, porque es un pequefio argumento que busca vencer al oponente.
Saliendo victorioso, el usuario debe escoger al mejor, al mas valiente, al mas
fuerte, etc. Para vencer a cada peleador que le asignen, ya sea el mismo
videojuego y el que escoja un jugador que llegue a hacer *la reta”.

Solo hasta el sexto lugar se localizan los juegos que tienen como
antecedente una pelicula o caricatura famosa (tabla F).

Ahora se hablara de las preguntas del cuestionario que no aparecen en
este analisis, pero que también es importante mencionar.

Las preguntas J - K- L y M, en realidad fueron de refuerzo para otras, y
permitieron descubrir la veracidad de las respuestas.

Las respuestas a las preguntas O - P - Q - Ry S, fueron la clave del
estudio, ya que ayudaron a encontrar la fuente gratificante, el uso que se les
da a estos juegos y obtener cierto gratificante, por 10 cual se exponen,
mencionandolas en el tercer capitulo.

Las respuestas T - U - V y W, se incluyeron porque al inicio del estudio,
se observé que dentro de los gratificantes se podria incluir: la escasa
compaiiia intrafamiliar, pues parecia una necesidad no cubierta en el nucleo
social, por lo tanto, los adolescentes buscaron refugio en el videojuego para
escapar, huir de su realidad y lograr en esa fantasia lo que en su hogar no
encontraban, atencién, guia, pero sobre todo, carifio; el resultado no fue el
esperado.

LOS JOVENES SE HACERCAN AL VIDEOQJUEGO BUSCANDO
ENTRETENIMIENTOQ. Esta afirmacién se define a partir de los resultados
arrojados por las entrevistas, la apariencia y observacién del entorno social.
No pretende ser una tesis psicologica.
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Finalmente, las respuestas X - X.1 y Y, fueron expuestas para localizar
los gratificantes y las alternativas de gratificacion; que segun ias encuestas,
no se compara con el videojuego.
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CONCLUSIONES

El uso de los videojuegos se ha generalizado en nuestro pais, tanto
como el ver television u oir la radio; esta fue la razén por la que llamo
profundamente la atencién para ser estudiado. Ademas del analisis de Usos
y Gratificaciones, que se ha utilizado muy poco para el estudio de las
© comunicaciones.

Como parte del estudio asentaré la siguiente TESIS:

EL VIDEOJUEGO ES UN

> INTERMEDIO <

Porque es una comunicacién horizontal y participativa, que crea
su codigo conforme avanza.

Al inicio de la investigacion se plantearon cinco puntos metodoldgicos
para su realizacion, el resultado fue el siguiente:

PRIMERO: La funcién esencial del videojuego es el
ENTRETENIMIENTO, ya que los usuarios del nuevo medio concluyen que
les da una forma diferente de pasar el tiempo, ademas de jugar y ver

" television.

Lasswell planted tres puntos de referencia, y Wright realizo el
esquema agregando el cuarto punto basico del cuadro. Pero el medio que
ahora es estudiado, no supervisa y vigila ¢l entorno; no prepara la respuesta
de la sociedad; ni es transmisora de la herencia. Pero si otorga el cuarto
concepto que es el ENTRETENIMIENTO.

SEGUNDO: Estas fueron las categorias de gratificacién que se dieron
frente al medio:

Ante todo

EMOCION Y DIVERSION

GOZ0O EMOCIONAL DE VENCER

CREENCIA DE LA ADQUISICION DE

HABILIDADES FiSICAS Y MENTALES EN LA EXPOSICION AL

MEDIO.
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Aqui se niega la hipdtesis propuesta de que una de las necesidades
insatisfechas era la falta de compaiiia intrafamiliar, porque en la encuesta
los jovenes declararon que su situacién familiar era buena, en las tres
diferentes preguntas del cuestionaric no hubo error, y mencionaron que su
busqueda era por esparcimiento.

TERCERO: El punto que més tuvo reconocimiento, fue la diversion y a
emocién, ésta gratificacion fue la mas sefialada. Sabiendo que su necesidad
de recreacidn y entretenimiento puede ser satisfecha por otro agente de su
medio, como la televisién, hacer deporte, o jugar con sus amigos, es el
medio estudiado el que satisface la necesidad de entretenimiento.

El gozo emocional de vencer se vincula a la atencidén que requiere el
individuo de ser reconocido ante la sociedad.

Las habilidades fisicas y mentales se quedaron en tercer lugar porque

. la satisfaccion de ganar es mas importante; sin involucrar con el ambito

psicolégico, se expone que el grupo usuario estd convencido de lograr
buenos reflejos y agilidad mental, resultado de |a encuesta.

CUARTO: EI entretenimiento fue declarado como la funcion esencial
del videojuego a través de la encuesta, con preguntas que cuantitativamente
arrojaron este resuitado:

Es claro en varias de las preguntas como el tiempo de exposicion, va
de 1 a 2 horas y la necesidad de buscar otro local de maquinitas si es que el
lugar a donde habitualmente va no lo abrieron, en realidad fueron pocas las
respuestas que buscaban un medio alternativo de entretenimiento.

La satisfaccion obtenida tuvo diversas respuestas, la encabezan la
diversion y la emocién. Y el estado de animo con el que juega es contento.

Asi pues, se encontré que las funciones del videojuego se relacionan
con los vinculos mencionados en el punto anterior.

QUINTO: La estructura latente de las gratificaciones aportadas por el
medioc es en si: La busqueda de la reafirmacion del vencedor, la
reafirmacién de valores, conseguir lo que en la vida real no harian, ganar en
peleas callejeras sabiendo karate, judo o cualquier otro arte marcial,
transportarse a mundos irreales venciendo a sus oponentes con sélo
apretar un par de botones y manejar una palanca. Obtener destrezas y
creatividad ante la exposicion y la busqueda de lograr la mejor puntuacion y
derrotar a los "malos".
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Por lo anterior se plantea la segunda tesis:
EL GRATIFICANTE PRINCIPAL DEL VIDEQJUEGO ES:
> EL ENTRETENIMIENTO <

Aunque se tratd de englobar y agrupar las gratificaciones del publico,
cada usuario se expone al medio para usarlo de diferente manera (en
tiempo, en tendencia de gustos), para cubrir una unica necesidad.
Entretenerse.

La primera hipétesis fue ratificada:

Tomando como punto de partida la gratificacion observada, el
entretenimiento. Después de la investigacién y reconstruyendo la necesidad
que se denominara como: aburrimiento o hastio. Esto se pude ver en los
mensajes: Los mensajes manifiestos de los juegos de video son diversos y
van desde un simple juego de pelota o carreras de autos, hasta escenas de
combate casi reales, cuerpo a cuerpo. Los mensajes latentes varian en
gusto segun el argumento o tematica: violencia, accién y pleito encabezan
la lista; contintan los de honor, verdad, fuerza, inteligencia, justicia, amor,
sabiduria, y otros muchos valores sociales y espirituales que son
. transmitidos en los juegos de video, y asi hasta llegar a los de maxima
concentracién, que no generan emociones ni sentimientos, pero que
requieren de un grado muy especial de concentracion: ajedrez, damas,
doming, entre otros que se encuentran en los programas para computadora.

Son sus funciones especificas las que consigue que el videojuego,
atraiga al usuario ; su atractivo no sélo se debe a sus atributos tecnolégicos,
sino a su variedad de sistemas, marcas, juegos y programas que hacen de
su contenido algo diferente y motivador; sus caracteristicas especiales, que
ningun medio tiene, es un intermedio que logra satisfacer la necesidad de
entretenimiento, con un medio que no es estatico o pasivo, sino activo
interactivo y motivador.

Desde siempre la humanidad inventa maquinas que fascinan, esta
tecnologia logra compensar los diversos desequilibrios enfrenta el individuo
y la sociedad: soledad, conflictos, estres, mitos, entre otros.

La mayor parte de los videoespectadores reservan el uso del
videojuego para mantener el equilibrio personal. Asimismo, el videojuego
. tiene una funcién mixta, sirve para mantener los vinculos sociales y crear un
ambiente lo mas satisfactorio posible para el individuo. El videojuego
ademas de comunicar, tiene como funcidn el contacto social.
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El papel principal del usc es determinar su razdn de ser, en una
determinada situacién, ya que el individuo no se limita con admirar la caja
magica de diversion. '

Es el caso del juego de video donde se demuestra que el uso descubre
el fin perseguido. En numerosos casos indica carencias, y se puede
. establecer por el tipd"de relaciones afectivas mostradas y planteadas por los
jovenes entrevistados que podrian definirse de un modo diferente. Muchos
nifios que miran televisidn prefieren, estar junto a sus padres o jugando con
otros nifios, y si se trata del juego de video, mejor.

En la sociedad actual es muy dificil mantener el equilibrio, a causa de
la sobrepoblacion, por el poco cuidado que se tiene por el suelo sobre el
que el hombre esta parado. Considero que lo mejor es informar a los ninos
de que estas maquinas existen y que por ellos mismos puedan descubrir
SUS mecanismos.
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Tabla A Sexo Femenino, Masculino

Datos

Sexo

Femenino 87| 43.30%
Masculino 113] 56.70%

Masculino
56%

Femenino
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Tabla B Datos Edad

10-11 10 5%
12-13 160 80%
14-15 30 156%

28




|Tabla C Datos Escolaridad

1° Sec, 160 80%
2° Sec. 22 11%
3° Sec, 20 9%

3° Sec,
10%

79%
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|Tabla CH

¢ Te gusta jugar en las maquinitas?

Si - 200

100%

No 0

0%

Si

100%

100




Tabta D
¢ Recuerdas la marca de videojuego que mas usas?

Supemintendo 62
Nintendo 102
Sega - 60
Neo Geo 60
Interactivo CD 6
Computadora

personal B
Atari 30

120
100
80_
Supernintendo
B Nintendo
O Sega
60— B Neo Geo

B Interactive CD
B Computadora personal
B Atari

A pesar de que varios de los entrevistados desconocian los términos PC y CD, ‘algunos
de ello io anotaron como una opcion mas. Arriba del 50% contestaron mas de dos opciones.
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Tabla E
¢ Por gué lo eliges?

Imagenes 40
Gusto 68
Entretiene 54
Mejores Juegos 48
Es el mejor 50
Da habilidad 38
Indefinido 24

Imagenes Gusto Entretiene Mejores Juegos Es el mejor Da habilidad Indefinido

Para esta pregunta contestaron con una o dos respuestas, y fue abierta; por lo tanto las categorias
se anotaron a partir de los resultados que los encuestados dieron
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TablaF

¢ Cuéles son los juegos que mas te gustan y en qué orden de importancia?

Super mario* 148
Street Fighter* 112
Disney™ 94
Mortal kembat* 92
Tetris 0 Pacman 84
Super Héroes 70
Foot Ball 54
Wolden Haxe (Box) * 42
El Arte de Pelear 42
Tortugas Ninja* 42
The Simpsoms 32
Fatal Fury 24
Deportes® 24
Doble Dragon 22
Star Fox (naves

aviones)” 20
El Hombre arafia 18
Automéviles (carreras) 10

B Super mario*

B Street Fighter®
ODisney™

B Mortal kombat*

H Tetris 0 Pacman
Super Héroes

@ Foot Ball

B Wolden Haxe (Box) *
M £l Arte de Pelear

B Tortugas Ninja*

B The Simpsoms

B Fatal Fury

@ Deportes”

B Doble Dragon

@ Star Fox (naves aviones)®
M El Hombre arafia
Automébviles (carreras)

120+

100

Los videojuegos marcados con un asterisco, se refieren a todas las versiones del mismo
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Tabla F1

iPor que?

Es Bueno (Peleas

Accion) 228
[Me gusta 202
Es divertido 140
Por su dificultad

(destreza) 132
Por sus graficas 124
Por su trama 116
Por su creatividad 76
Por interesante 74
Por sus imagenes

reales 24
Por su sonido 18

Es Bueno (Peleas
Accidn)

Me gusta

Es diverlido

Por su dificultad

(destreza)

Por sus graficas

Por su trama

Por su creatividad

Por interesante

Por sus imagenes
reales

Por su sonide

Para esta pregunta contestaron mas de una respuesta, pues fue abierta, por lo tanto las categorias
se dieron a partir de los resultados de las encuestas; hubo cuestionarios sin estas respuestas, las
mujeres lambién gustan de la accion - violencia aunque mas por la destreza.
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Tabla G
. Qué te gusta de cada uno?

Accién Violencia .
Pleito 110
Destreza habilidad 90
Diversion 80
Graficas 70
Trama 40
Gusto 35
interés 30
Imagenes Reales 30
Sonido 6

Accién Destreza Diversidn Gréficas Gusto Interés imagenes Sonido

Violencia habilidad Reales
Pleito

Para esia tabla es preciso denotar que casi la mitad de las encuestas no fueron contestadas y el resto
repitié lo escrito de la pregunta anterior. Esta en conjunto con la anterior fueron preguntas basicas que
nos ayudaron a conocer el gratificante principal del videojuego.
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Tabla H

¢ Cuaél de los tres primeros tienen las mejores gréficas?

Fatal Fury y Morial ,
Kombat 66
Street Figther 64
Mario Bros. 36
Super Héroes 26
Pacman y Tetris 24
Tinytoon y Disney 20
Foot Ball 16
Autos y Star fox 14
Dragén Ninga 10

Fatal Fury y Mortal Kombat
M Street Figther

O Mario Bros.

3 Super Héroes

B Pacman y Tetris

8 Tinytoon y Disney

Foot Ball

D Autos y Star fox

B Dragén Ninga

E | 25% de los entrevistados no respondieron a eslas preguntas y algunos tuvieron mas de tres

opciones
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Tabla |

& A cudl le entiendes mejor?

Mario Bros. 52
Street Figther 32
Pacman y Tetris 30
Mortal Kombat 28
Arle de Pelear 26
Todos 26
Super Héroes 24
Foot Ball 20
Autos - Star Fox 12
The Simpsom 8

Mario Bros.
Street Figther

Pacman y Tetris
Mortal Kombat

Arte de Pelear

Super Héroes

Autos - Star Fox

The Simpsom
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Tabla i1

¢ Por qué?

Lo conozco 78
La trama o dibujo lo

explican 66
Es facil 64
Por practico 62
Por gusto 46

Por gusto

Por préctico

Es facil

La trama o dibujo lo explican

Lo conozco

70
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Tabla J

¢ Cudnto gastas diariamente al ir a jugar "maquinitas"?

3%
$6a10
13%

$4a5
25%

$1a3 106 53%
$4a5 50 25%
$6a10 26 13%
$11a15 6 3%
$16a20 4 2%
$ 20 6 mas 8 4%
$16a20
$11a15 2% $206 mas

$1al
53%

Debemos tomar en cuenta que la ficha varia en precio, de 50c. a $1.00
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Tabla K
& Qué tiempo le dedicas diariamente?

1hr 102 51%
2 hrs . 46 23%
3 hrs 12 6%
4 hrs 6 3%
5 hrs 10 5%
6 hrs 0 mas 5 2.50%
Indefinido 19 9.50%
Indefinido
6 hrs o mas 10%
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Tabla L
£ Qué haces cuando no habren el local donde juegas "maquinitas”?

Busco otro 104 52%
Me quedo en casa” 54 27%
Me enojo : 12 6%
Otros™* 30 15%
Otros**
15%
Me encjo
6%
Me quedo en casa® Busco otro

27% ‘ 52%

Las opciones del asterisco fueron:

* Me quedo en casa a ver TV o jugar
** Me gasto el dinero, juego con mis amigos, guardo el dinero, me conformo
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TablaM
¢ Qué tan lejos de tu casa estan las maquinitas?

1 Cuadra 102 511
2 Cuadras 28 14
3 Cuadras . 26 13
4 0 mas 30 15
Indefinido 14 7
Indefinido
7%

3 Cuadras
13%

2 Cuadras
14% 1 Cuadra
51%
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Tabla N

Si todos Ios juegos estan en inglés ; C6mo puedes entenderlos para jugar?

Viendo jugar a otros 56 28%
Apretando los

botones* 54 27%
Con practica 32 16%
Entendiendo un

poco de inglés 22 11%
Algunos son muy

claros 10 5%
Indefinida 26 13%

Indefinida

Algunos san muy clares

Entendiendo un poco de inglés

Con practica

Apretando los botones*

Viendo jugar a otros

0 10 20 30

60

Algunas otras respuestas (*) fueron:
Viendo los dibujos, intentandolo muchas veces y apretando botones.
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Tabla N

¢ Cudles son las caracteristicas que deben tener los juegos para que te gusten?

Buena Imagen 156
Mejor Sonido 136
Efectos 134
Mejores

Movimientos 126
Mejores Iméagenes

Reales 126
Facilidad de Manejo 116
Mejor color 102
Sencillez para

Entenderio 76
Complejidad 64
Creatividad 52

Buena Imagen

Mejor Sonido

Mejores Movimientos

Mejores Imégenes

Reales

Facilidad de Manejo

Mejor cotor

Sencillez para

Entenderio

Complejidad
Creatividad

114




Tabla O
¢ Qué satisfaccion obtienes al jugar en video?

Emocién y

Diversion 56 28%
Indefinida (Todas -

no se) 54 27%
Sentirme Bien : 48 24%
Ganarles a Todos 22 11%
Reflejos 14 7%
Acabar con el

Juego 6 3%

30%

25%

20%

15% 1

10% 4 -

5% |

0% > : ;

Emocion ndefinida Sentirme Ganarles Reflejos Acabar
y (Todas - Bien a Todos con el

Diversidn no se) ’ Juego

Para el punto de la respuesta indefinida cabe aclarar que mas de la mitad de los encuestados declard
que, sentia varias emociones a un tiempo.
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Tabla P.
¢ Con qué estado de animo juegas generaimente?

Contento 100 50%
Normal 36 18%
Aburrido 16 8%
Con todos - 16 8%
Enojado 12 6%
Indefinido {no se) 12 6%
Sin contestar 4 2%).
Molesto 4 2%
Triste 0 0%

Triste

Molesto

Sin contestar

Indefinido (no se)

Engjado

Con todos

Aburrido

Normal

Contento

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50% .
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Tabla Q

¢ Creés que jugar maquinitas te deja algo bueno?

Si 106 53%
No 80 40%
Indefinida 6 3%
No contesto 8 4%

Indefinida
3%

No
40%

No contesto
4%

Si
53%

En el punto que denominamos indefinido, la respuesta de esto fue; no se

17




TablaR

¢ Compites por tener popularidad entre tus amigos?

Si 43%
No 55%
Indefinido 2%

indefinido

-
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Tabla S

& Te gusta ganarle a la "maquina del videojuego"

Si 184 92%
No . 2 1%
indefinida 10 5%
No contestd 4 2%
. No No contestd
Indefinida 2%

92%

19



TablaT

Si no ganas ¢ Cudl es tu reaccion?

Te enojas 122
Gritas 48
Golpeas 42
No contesto 18
Rompes tcdo 14
Nada 12
Agredes a los

demas 10
Dejas a hablarle a

todos 8

: —_— ]

0 - : : .
Te Gritas Golpeas No Rompes Nada Agredes Dejas a
enojas contestd toda alos hablarle
demas a todos
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Tabla U

¢ Quién te da dinero para jugar a las "maquinitas"?

Mama 58 29%
Papéa 56 28%
Yo Mismo 50 25%
Familiar Cercano 24 12%
No contestd 12 6%

Yo Mismo
25%

Familiar Cercano
12%

No contestd
6%

Papa '
28%

121



Tabla U 1

& Te lo dan con gusto?

Si 64 32%
No 52 26%
No sabe 30 15%
Depende- a Veces 44 22%
No contestd 10 5%

Depende- a Veces
2%

No contestd
5%

No
26%
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Tabla V

¢ Qué posicién ocupas en tu casa?

Soy el més

importante - 44 22%
Soy el de mediana

importancia 124 62%
Soy el que menos

importa 20 10%
Otra (No contesto) 12 6%

Ofra (No contestd)

Soy el que menos importa

804
60+ Soy el de mediana importancia
40_
207 Soy el mas importante
0
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Tabla W

¢ Como son las relaciones de tu familia, explicalas?

Buenas 106 53%
[Regulares 60 30%
Malas 22 . 11%
No sabe 0 0%
No conlest6 12 6%
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Tabla X

¢ No Creés que podrias dedicarte a otra labor en lugar de jugar maquinitas?

Si 80 40%
No 120 60%

No
80%
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Tabla X 1
¢ Como cudl?

Hacer Deporte 66 33%
Trabajar 10 5%
No respondid 124 62%

No respondid
62%

Hacer Deporte
33%

Trabajar
5%
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TablaY

& Creés que oblienes alguna habilidad cuando juegas?

Solo satisfaccién de

[ganar 98
Agilidad mental 84
Buenos reflejos 52
Agitidad fisica 16
No contestd 2

B No contesté

B3 Agilidad fisica

O Buenos reflejos

B Agilidad mental

B3 Solo satisfaccion de ganar
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Tabla Z '
¢ Te gusta mas jugar en la maquina que ver television?

Si 112 6%
No 88 44%

-.
L

SN
k\mgg;zv
&....'& SRR

RS s““-u.“\-w.\
R
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Tabla Z 1

¢ Por qué?
Me gusta mas el
videojuego 102
Es mejor ver
televisién 30
No me enojo con
laTV 46
No contesto 6
indefinida 16

indefinida

No contesté 8%

3%

No me encjocon la TV
23%

Es mejor ver televisién
15%

Me gusta mas el videojuego
51%
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