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LOS VIDEOJUEGOS BE CARA AL SIGLO XXI INTRODUCCION

Exponer un tema como el de los videojuegos es de gran importancia
por el hecho de que estos se han constituido como un elemento mas
de nuestra vida cotidiana.

La presente investigacién pretende ser un documento informativo tanto
para la comunidad estudiantil (primaria, secundaria, bachillerato,
universidad), asi como para ia sociedad en general.

En la investigacion se conoceran textos de diversos autores
relacionados con el tema, testimonios de personas especializadas y
con los mismos usuarios de 10s juegos electréonicos ademas de echar
mano de todos los medios auditivos para lograr la completa
satisfaccion y cumplimiento de nuestros objetivos.

Siendo una investigaciéon netamente informativa y por ser una de las
modalidades para lograr la titulacién de la carrera, nos apoyaremos del
radio reporiaje para la difusion de la misma, dicho género informativo
se conformara con fragmentos de entrevistas, capsulas y una gran
variedad de efectos de sonido, elemento vital en la estructura de los
juegos de video.

Todo trabajo debe llevar un nombre, y este no podia ser fa excepcion,
por lo tanto nosotros lo hemos titulado LOS VIDEOQJUEGOS DE

CARA AL SIGLO XX]. Esto porque los videojuegos han tenido una
gran aceptacidon en la sociedad, son utilizados por nifios, jévenes vy
adultos de diferentes clases sociaies, también se debe tener presente
que se esta a un paso del tercer milenio y el avance tecnoldgico ha ido
en aumento dia con dia.

1
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Los videojuegos son entretenimiento por television donde el usuario
debe de tratar de destruir a alglin personaje o elemento para seguir
jugando, con esto la television pasa a ser un sistema diabélico de

distorsiones mentales y colectivas si no se tiene un control de Io que se
esta jugando.

La mayoria de los usuarios de los juegos electrénicos son adolescentes
y nifios sin hacer a un lado a las personas adultas. La industria de los
juegos de video ha ido creciendo tanto gue ha llegado a reportar en la
actualidad mas ganancias que el mismo Hollywood.

Juegos como Mario Bros. Mortal Kombat, Tetris, Word Cup Fut bol,
son solo algunos de los titulos mas representativos de este tipo de
entretenimiento. Se pueden encontrar cartuchos, cassettes y discos
compactos tan violentos que segun sus detractores, corrompen las
mentes y la moral de miles de usuarios en todo el mundo, asi como
juegos didacticos que estimulan la mente y los reflejos de quienes los
usan.

Multiples criticas de organizaciones de padres de familia al respecto,
hicieron que las grandes empresas comercializadoras de videojuegos
clasificaran sus productos por temas éticos y morales, como uso del
alcohol y tabaco, utilizacién de palabras altisonantes, vandalismo entre
lo mas sobresaliente.

Estas clasificaciones van marcadas desde cero a 10 afios; 1a segunda
de 11 a 14 afnos, otra de 15 a 17 y, por Ultimo de 18 en adelante.

Estos son algunos aspectos generales que da a conocer la
investigacion.
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HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

El presente capitulo pretende dar a conocer la historia de los
videojuegos, las diversas definiciones que han presentado diferentes
investigadores en la materia, de igual manera se mencionaran los
niveles en que se clasifican los juegos de video. Asi como las
principales caracteristicas de Mario Bros., considerado el juego mas
conocido en todo el mundo.

1.1. DEFINICION DE VIDEOJUEGOS.

Para lograr una mejor comprensién del tema se debe entender a la

Comunicacion como: “El proceso mediante el cual una, dos 0 mas
personas evocan en comin un significado.””

Los videojuegos -son coloridas imagenes, escenarios intergalacticos,
figuras en tercera dimension y curiosos personajes; ademas de ser el
primer medio en el que se combinan el dinamismo visual con una
participacion activa de los usuarios.

“Los videojuegos han sido adoptados por todos los nifios y adultos
como su juguete favorito y medio de distraccion, logrando tener su
auge a finales de la década de los 80 en México y desde su llegada en
1979, han ofrecido al consumidor una amplia gama de opciones:
desde los que se reconocen como juegos violentos (en los cuales el
usuario sistematicamente tiene que matar, eliminar o destruir para
ganar), hasta aquellos que se catalogan como educativos por estimular
la fantasia de los nifos, desarrollan habilidades y destreza y

! Paoli, Antonio. Comunicacion. México. p. 14.
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proporcionan  conocimientos académicos en forma divertida, en
materias como Matematicas, Fisica, Geografia, Inglés o Francés.”

Logran introducir at nifio en el mundo de los microordenadores en una
época en donde las computadoras van aumentando en importancia
para muchas profesiones y para ia vida cotidiana.

La naturaleza interactiva de los videojuegos y de los ordenadores
obliga activamente a los niflos a crear estimulos e informaciény no a
consumirios simplemente.”

Con ia aparicion de la television se han ido cambiando las formas de
entretenimiento en la sociedad. Pasa a ser un sistema diabdlico de
distorsiones mentales y colectivas, si se deja para un mat servicio de la
sociedad de consumo.

“Esta evolucion ha ido creando infinidad de sistemas de
entretenimiento o de distraccién como son los videojuegos; teniendo
presente que estos pueden ser “entretenimiento’ o mas bien un
dominio tecnologico por televisidbn donde se debe de tratar de destruir
un personaje para seguir jugando”.*

Por lo tanto el esquema comunicativo queda:

Persona — juego — funciones — maquina.

2 Cruz, Ma. Guadalupe. Revista del Consumidor. No. 236. p.51.
? Idem
4 Santacruz, Lino. Sexo, violencia y groserias ... para nifios. Revista mexicana de comunicacion,

Mexico, afito siete. No. 34. p. 32,
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Donde la persona es el emisor, el juego pasa ha ser el medio; la
relacion entre palancas, botones y funciones que le dan movimiento al
dibujo animado es el cddigo y el receptor es ia maquina.

La mayoria de los usuarios de tales juegos son nifios, adolescentes y
un gran numero de adultos. La industria de los videojuegos ha ido
creciendo vy reporta en la actualidad mas ganancias que el mismo
Hollywood; Super Mario Bros, Street Figter I, Mortal Kombat y las
Tortugas Ninja son s6lo algunos de los juegos mas violentos que
corrompen la mente y ia moral de millones de individuos en todo el
mundo.

Pero los adelantos y las aplicaciones de la electrénica no siempre son
negativos; algunos juegos electrénicos como el Tetris, Pac Man,
Juegos de ajedrez, etc., poseen caracteristicas positivas; estos
ayudan a desarrollar la velocidad de los reflejos y estimulan la atencion
y la memoria; hay quienes argumentan que son un paso intermedio
antes de llegar a ta computacion.
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1.2. CLASIFICACION Y NIVELES DE LOS
VIDEOJUEGOS.

Cuantas veces, se pasa por una farmacia, una tienda de autoservicio o
la tiendita de la esquina y se ve que hay una gran cantidad de nifios y
jovenes esperando turno para poder Jugar con la maquina de
videojuegos.

Pero cuantas de esas veces se piensa en el contenido de los mismos,
en muchas ocasiones se cree que es buenoc y no se repara en ver que
existe una gran variedad de ciasificaciones de los juegos.

El presente capitulo, permitira conocer las principales caracteristicas
que determinan, que tipo de juego de video es, y cual es su
clasificacién.

Las companias comercializadoras de videojuegos clasifican por
edades los videos que estan a la venta, esto por serias criticas que
recibieron de asociaciones de padres de familia.

La clasificacion esta basada en temas éticos y morales, como uso del
alcohol y tabaco, utilizacion de palabras altisonantes, vandalismo de
contenidos violentos en general.

Estos juegos se clasifican desde la edad de cero a 10 afios, de 11 a 14
afnos; otra de 15 a 17, y por ultimo mayores de 18 afos. Las
clasificaciones actuales son: violencia, sexo y lenguaje en diversos

niveles tales como segun lo da a conocer Lino Santacruz, colaborador
de 1a Revista Mexicana de Comunicacion.
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A) VIOLENCIA

“Nivel 1, se observa maltrato o destruccion de seres vivientes no
humanos.

Nivel 2, . lesiones o muerte de seres vivientes, incluyendo hombres.

Nivel 3, destruccion de seres humanos, con sangre de por medio e
incluso apunalamiento.

Nivel 4, acto de crueldad, violencia gratuita, tortura y violaciones.

Este tipo clasificacion la podemos encontrar en los juegos: The King of
fighters, X — Men Vs. Street Fighters y Laser Ghost, entre otros.

B) SEXO

Nivel 1, se muestran besos apasionados y vestimentas incitantes.

Nivel 2, exposicion de nalgas y muestras breves de los senos, asi
como contacto fisico con ropa.

Nivel 3, el desnudo de frente, pero sin exhibicion del sexo, y
actividad sexual no explicita.

Nivel 4, se observa desnudez provocativa de frente y actividad
explicita, asi como crimenes sexuales.

Ejemplo: Cruisin, World, de la compaiia SNK.
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C) LENGUAJE

Nivel 1, impresiones modernas y referencias anatomicas no
sexuales.
Nivel 2, lenguaje fuerte y gestos obscenos.

Nivel 3, palabras obscenas y referencias sexuales crudas o explicitas.”

> Clasifican juegos de video. Excélsior. Diario. México, D.F. a 14 de febrero de 1994. p.20°.

e e e e e e e e e e e
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1.2.1. SUPER MARIO BROS.

Con la evolucion de la tecnologia y los medios electrénicos los
videojuegos han tenido un gran desarrollo en cuanto a su contenido y
grado de dificultad; desde las tradicionales consolas, donde solo eran
un par de rayas y una pelota, pasando al famoso Atari, con juegos de
no muy buena definicidn en cuanto a proyeccion en el monitor y
llegando al primer NINTENDO que trajo consigo al juego mas
representativo de los uitimos tiempos, SUPER MARIO BROS.

Las caracteristicas que se tomaran en cuenta para el estudio son las
siguientes:

En Mario Bros. 1 y 2 se sabe que los personajes Mario y Luigi,
devolvieron la paz al reino de los hongos. Naturalmente el Rey Bowser
no se quedd con los brazos cruzados y quiere ir a causar desorden a
otro sitio pacifico de este mundo.

Bowser ha enviado a sus siete molestas crias a robar la varita magica
del Rey en cada uno de los siete paises del mundo de los Hongos. Ya
robadas las siete varitas magicas, las utilizo para convertir a los reyes
en varios animales.

Mario y Luigi deciden partir en su tercera hazafia para restablecer la
paz. Su mision: recuperar las siete varitas magicas, convertir a los
reyes otra vez en reyes y vencer al perverso Rey Bowser.

Para poder llegar con el perverso rey, deberan viajar por ocho mundos,
estos son:
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El pais del césped, el pais del desierto, el pais acuatico, el pais
gigante, el pais celestial, el pais helado, el pais de los tubos y el pais de
las tinieblas.

A continuacién presentamos los puntos mas representativos
del juego Mario Bros, para facilitar a la persona que lo utiliza
una guia practica de todo 1o que puede encontrar en dicho
juego.
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A) PODERES DE MARIO BROS.

“MARIO: Miniaturizado.
SUPER MARIO: Es un Mario fortachén.
MARIO iMPETUOSO: Super Mario lanza bolas de fuego.

MARIO MAPACHE: Super Mario con una mortifera colita y ademas
tiene la habilidad de volar.

MARIO RANA: Mario se convierte en rana para poder nadar.

MARIO MARTILLO: Este poder le permite a Mario Bros lanzar
martillos a sus enemigos.

MARIO SUPER PODER: Al ponerle este poder a Mario tiene la

habilidad de volar, aplastar y hacerlo inmune a todo, durante cinco
segundos.

B) ENEMIGOS DE LOS HERMANOS BROS.

Estos son los siete enemigos de Mario y Luigi Bros. a [0s que tendran
que vencer.

Larry koopa Roy koopa Lemmy koopa Iggy koopa
Wendy o. Koopa Morton koopa jr. Ludwig Von koopa
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C) GUIA DE JUEGO.

1.- OPRIMIENDO Y GANANDO

Los hermanos Bros. tienen algunos poderes en este juego que no
tenian en lps dltimos. Uno es el poder de sujetar a un koopa volcado y
poder correr con él.

Esto ayudara a que mas adelante se puedan derribar bloques y matar
enemigos.

2.- MONEDAS,

En el mundo 1 y 3 muy cerca del comienzo del tablero esta una gran
cantidad de bloques con un par de blocks con notas magicas, las
cuales se ven claramente. Hay que subir a la estructura y bailar sobre
el koopa, esto hace que salga volando en contra de los bloques
despejando el camino, entonces encuentra el power-up que esta
oculto en uno de los bloques que quedan. Después de eso, salta por
todos lados, en el espacio que el koopa dejo.

Va a aparecer un block de notas magicas se salta para quedar sobre Ia
nota y poder volar hasta lo mas alto. Como en Mario | y 1.
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“3.- POWER-UP (ELEVAR EL PODER)

“Cada que se entra y se sale de una puerta sea lo que hubiere en
ambos lados de la puerta reabastece. Por ejemplo, todas las monedas
y bloques de power-up son restituidas.”®

-

¢ Braceras, Saiil . OK Consolas, No. 6, noviembre de 1992, p.51.
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Los juegos de video no son solamente cajas negras donde uno pasa
tiempo muerto frente al televisor o los muebies con monitor y palancas
presentes en centros comerciales, farmacias, tiendas y centrales de
autobuses. De hecho se han transformado en una forma de vida
airededor de la gue ha surgido un universo paralelo de revistas,
articulos de todo tipo, programas de radio y television, asi como de una
nueva manera de hablar y de sentir la existencia entre aquelios nacidos
bajo el manto de los héroes electrénicos.

Ahora los videojuegos han tomado la batuta, la calle dejd su
preponderancia en el juego y ha sido remplazada por fas consolas de
tercera dimension; elio alienta el juego en solitario; las grandes
distancias y la inseguridad llevan a la gente a quedarse en casa mas
tiempo y a consumir entretenimiento dentro de las cuatro paredes del
hogar.

Los juegos de video no son malos o buenos por si solos, forman parte
de {a cultura postmoderna. Sélo podemos comprenderios a medida que
el tiempo termine de poner en evidencia sus efectos en la cultura y la
sociedad moderna.
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2.1. LOS VIDEOJUEGOS Y SU CONEXION CON LA
TELEVISION.

En los ultimos anos, la televisién ha sido la distraccion principai de los
nifos y jovenes, tanto la TV como los juegos de video utilizan la
pantalla para presenta movimiento visual.

Esta accion visual es un importante factor para atraer la atencién de
toda ia sociedad, los populares juegos electronicos imprimen una
enorme accion visual y eso puede ser un gran gancho para llamar la
atencidn y es la principal fuente de atraccion.

La gente que ve mucha television adquiere gran experiencia en captar
informacién de los hechos, mucha mas de la que obtuvieron
generaciones socializadas con {os medios masivos como ia prensa y la
radio.

Con el paso del tiempo nos hemos podido percatar que los mayores
atractivos de la televisidbn para chicos y grandes son la gran variedad
de colores, sonidos y efectos que podemos percibir en ella y los
videojuegos se basan principalmente en este sentido para lograr mas
adeptos dia con dia; ya que en la actualidad la mayoria prefieren los
juegos de video a ta TV. De hecho la actividad que reemplaza el uso
de los juegos es la de ver television.

Los nocivos efectos que los medios electrénicos pueden ejercer sobre
los nifilos no son intrinsecos a los propios medios, sino que se producen
por la manera de usarlos. Gran parte del contenido de los anuncios
televisivos pueden ejercer un efecto negativo sobre las actitudes
sociales infantiles.
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Este tipo de publicidad utiliza sofisticadas técnicas para manipular a l0s
televidentes y hacerles desear determinados productos y ios nifios no
poseen defensas contra ellas. Ver televisién puede convertirse en una
actividad pasiva, paralizante, si los adultos no guian a los nifios en su
contemplacion y les ensefian a adoptar una actitud critica con respecto
a los que ven y aprenden a partir de lo gue estan contemplando.

La television y los medios electronicos, son constantemente utilizados
posen un gran potencial de aprendizaje y desarrollo, estos
proporcionan a los usuarios capacidades mentales diferentes de las
desarrolladas mediante la lectura y la escritura.

La TV supone un mejor medio que el texto impreso para transmitir
determinados tipos de informacion y hace que el aprendizaje sea

accesible para grupos de nifos y jovenes que no logran adaptarse bien.

a las situaciones escolares tradicionales e incluso para personas que
no pueden leer.

Los videojuegos nos ofrecen mecanismos psicolégicos para la
resolucién de conflictos relacionados con la expresion de agresién y
competitividad. Esto es de particular importancia si el usuario, en su
entorno social, se ve imposibilitado en expresar estos impulsos sin
consecuencias negativas.

Los juegos de video, proporcionan a los jovenes y nifios una actividad
en la que mejora su habilidad y coordinacion segun el tiempo que le
dedica. El usuano se siente capaz de socializarse y con eso puede
lograr el dominio de sus actividades diarias.
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Ha persistido durante mucho tiempo la creencia de que el contenido
violento generaria comportamiento violento. Y ofra vez nuestra
sociedad descubre un nuevo medio que aporta también dicho
contenido y también resulta casi insaciable su demanda.

“Al igual que cualquier medio, l0s videojuegos, tienen su propio patrén
de puntos.fuertes y débiles, de ventajas e inconvenientes. Asi por
ejemplo, los juegos de accién con tiempo real pueden fomentar
capacidades de procesamiento paralelas y un tiempo de reaccion
rapida, pero asimismo puede impedir la refexion.”’

Los videojuegos introducen a las personas en el mundo de las
computadoras, en una época en donde éstas van aumentando en
importancia para muchas profesiones y para la vida cotidiana.

La naturaleza interactiva de los juegos de video y de las computadoras
obliga activamente a los nifos a crear estimulos e informacién y no a
consumirlos solamente.

Estudios preliminares indican que los juegos de video, tenderian a
incrementar la agresividad en los jovenes de una manera semejante a
como lo hace la television violenta. Sin embargo, poco sea podido
encontrar acerca de los peligros fisicos y psicoldgicos asociados con
estos.

“Aparece el comportamiento en todos 10s ambitos, escuela, hogar, en
casa de compainieros o de otros miembros de la familia 0 en ambientes
publicos a parte de la escuela, tates como iglesia, tiendas y centros
comerciales.

7 Greenfield, Patricia. E! nific y los medios de comunicacion, p. 133.
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“Se deben reducir la presencia de modelos agresivos. Esto puede ser
particularmente dificil si los padres son ios principales modelos.. De
igual manera disminuir los modelos agresivos en la comunidad y en
programas televisivos. Se deben proveer modelos tales como
entrenadores deportivos, profesores, padres de otras familias,
asimismo reducir estimulos agresivos.”

“Al jugador se le premia por sus habilidades al destruir, bombardear y
comer diferentes objetivos. Estos juegos no requieren de un aito grado
de tolerancia a la frustracibn, porque proveen retroalimantacion
instantanea y continua en la forma de conocimiento inmediato de los
puntos, ademas de que estos no dependen del desempefio de otros.”

Los premios de los juegos deben ser una parte integra del proceso del
juego. A diferencia de la television, los videojuegos son interactivos: E!
jugador influye en ellos no es solo un espectador, sino también un
protagoenista.

En el caso de la televisién es la accidn y no [a violencia en fa pantalla la
que atrae la atencion de los espectadores; pero esta accion agresiva
llama mas atencidn de los masculinos que de las feminas.

Muchos nifios pasan un promedio de tres a cuatro horas diarias viendo
television, esta puede ser una influencia muy poderosa en su desarrollo
de sus de valores, en la formacidn del caracter y en su conducta.

& Charlton, M H. Television y Epilepsia, p. 11.
® Greenfield, Patricia. Accion de los videojuegos y la educacion informal. p. 128.
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Desafortunadamente la programacién de la television mexicana y en ia
de todo el mundo, se transmiten programas con un aito indice de
violencia. Muchos especialistas (psiquiatras) han estudiado los efectos
de la violencia en la TV, estos pueden ser:

- Imitar la violencia que ven en la television.

. Identificarse con ciertos tipos, caracteres, victimas y/o victimarios.

. Gradualmente aceptar la violencia como manera de resolver
problemas.

En ocasiones, el ver sélo un programa violento pueden aumentar la
agresividad, los nifios que ven espectaculos en jos que la violencia es
presentada de forma muy realista, retenida, o sin ser castigada, tienen
mayor probabilidad de imitar lo que ven.

E! impuiso de la violencia a través de la television puede reflejarse en la
conducta de los televidentes de una manera inmediata 0 manifestarse
mas adelante en su desarrollo.

Esto no quiere decir que 1a violencia que se ve en la television es la
Unica causa de conducta violenta o agresiva, pero no hay duda de que
es un factor significativo.

“Los padres pueden proteger a fos jovenes del exceso de violencia en
la television:

Prestando mayor atencion a los programas que ven los nifios.
Estableciendo limites en el tiempo que pasan viendo la television.
Evitando que vean aquellos programas conocidos como violentos.
Cambiando de canal, apagando e! televisor cuando aparecen

L]
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escenas ofensivas, y sefalarle al nifio aquello que consideran como
malo de un programa.

- Explicar al nifio que aunque el actor no se lastimo, hirid o murid,
durante el programa, ia violencia puede producir dolor o muerte si
sucede en la vida real.

« Desaprobando los episodios violentos que suceden frente a los
nifos, enfatizando el hecho de que esa no es fa mejor forma de
resolver un problema.

« Para contrarrestar la presion que ejercen los padres, companeros y
amigos, deben comunicarse con ofros padres para poner en vigor

reglas similares sobre el tiempo y tipo de programa que deben ver los
Y n10
NiNos.

Los padres deben utilizar estas medidas para prevenir los efectos
daninos que la televisidn puede tener en otras areas como en el
racismo o la sexualidad.

El comportamiento agresivo puede verse en ambos generos y a todas
las edades como una variante normal del desarrollo. Esto aunado a ta
falta de guias claras para determinar el punto en el cual ia agresidon
normal se convierte en patologica, dificulta el manejo clinico de
comportamientos agresivos en 10s nifios.

% Aston U. Videos violentos y los nifios. p. 324.
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2.1.1. ADICCION.

“Existen muchas experiencias a las cuales la gente se puede sentir
adicta. Estan en todos los aspectlos de la vida, todo tipo de objetos,

situaciones e involucramientos que ta gente pudiera encontrar en la
vida diaria.

Podemos definir dos tipos de adiccidn en particular para tratar de
describir sus posibles causas, estas son: adiccidon a procescs Yy
adiccion ingestiva.

Las adicciones ingestivas incluyen comportamientos como:
alcoholismo, drogadiccion, comer de mas, fumar y bufimia. Esta
categoria incluye cualguier comportamiento que involucra |la
introduccidn de cualquier sustancia en el cuerpo.

La adiccion a procesos incluird cosas como: ejercicio, sexo, romance,
trabajo, ver television, uso de videojuegos y apostar.””

Otra exigencia cognitiva de habilidad en los videojuegos es captar de
un modo simultdneo informacion procedente de varias fuentes:
contrasta con el procesamiento en serie, en el que {a mente capta
informacion a partir de una sola fuente, de un modo sucesivo.

La estrategia de integrar variables inferactuantes puede constifuir una
importante capacidad que adquieren los jugadores de video a través de
la practica con 1os juegos.

" Kestembaum, Gerald. Persanalidad, psicopatologia y temas de desarrallo de videojuegos.
p. 328.
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La labor experimental confirma que los juegos que requieren que el
jugador deduzca las relaciones existentes entre mlitiples variables
interactuantes resultan dificiles para muchas personas.

Aprender a realizar este tipo de juegos, fomenta importantes
capacidades como la flexibilidad y una orientacién hacia logros
independientes.

Muchos juegos de computadora requieren la habilidad de coordinar
informacidn visual procedente de muitiples perspectivas.

Los juegos de video requieren de capacidades especiales de
integracion, estimulan el pensamiento creador en los jugadores.

Cuando los usuarios se convierten en expertos, descubren nuevas
propiedades. Sin embargo liega el dia final cuando alcanza el grado en
el que el ordenador ya no tiene respuesta mas elevada; lo que sucede
es que se repite el patrdn mas complejo, la actitud es sencilla, el
usuario deja de jugar. Parece ser, que lejos de conformarse o buscar
juegos gue exijan menos esfuerzo intelectual, el usuario desea aguellos
que supongan un reto a sus capacidades.

La existencia de muitiples niveles de riesgo en los videojuegos, puede
ser también responsable de las causas formadoras de adicciéon de los
juegos, ya gque siempre va a existir un nivel mas dificii de superar y
dominar.

Lo que podemos aprender en este sentido, no es hacer los juegos
menos adictivos, sino conseguir que experiencias de aprendizaje, sobre
todo la escuela, sean capaces de producir adiccion.
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La continta controversia acerca de los posibles dafios ocasionados por
[0s juegos de video, y se cree gque es el mas grave segln los
especialistas es el robo. Un estudio revelo que un nifio de escasos 12
anos de edad, habia robado a sus padres, parientes y amigo, cerca de
150 mil dlares, tanto con la falsificacién de cheques, sustrayendo

dinero del monedero de la mama, y la faita constante de asistir a la
aescuela. .

Otros aspectos de la adiccién es la perdida del sentido del tiempo y de
la gente que lo rodea cuando esta al frente de una maguina de
videojuegos.

Para algunos nifos el jugar videojuegos es una de varias actividades
recreativas, mientras que para otros, la atracciéon hacia los mismos,
flega a tener magnitudes de aficion consumiendo muchas horas y
sobre todo una buena cantidad de dinero. Ademas, los juegos
requieren la coordinacion viso - motora, la cual invariablemente se
mejora con la practica, permitiendo al jugador una mejora continua,
dando la experiencia de ‘maestria’ y competencia.
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2.1.2. VIOLENCIA Y AGRESION.

Los comportamientos agresivos son universales durante la nifiez. A la
veZ que un nifo avanza a través de la infancia, dan voz a sus
- frustraciones a través de actos hostiles, argumentos y agresividad.

“El comportamiento explosivo de coraje entre los mas jovenes, hasta
los dos afios de edad, pueden incluir; patear brincar, tirarse al piso,
retener la respiracion jalonear, luchar, gesticular, lanzar objetos,
arrebatar, morder, goipear, llorar y gritar..

Entre las edades de 2 y 5 afios, estos actos se hacen mas deliberados
y a menudo son dirigidos a algo o a alguien. Estas explosiones
normalmente duran menos de 5 minutos y frecuentemente son
generadas por la privacion de atencion, conflictos sobre la hora de ir a
dormir, bafiarse y como respuesta a castigos o prohibiciones.”’?

“A pesar de una reduccidn con la edad, algunos nifios contintan
demostrando comportamiento agresivo. Comportamientos en jdvenes
entre 4 y 16 anos con sindrome de agresion incluyen: crueldad,
comportamiento abusivo o vileza con los demds; demandas de
atencion; desobediencia en casa, celos frecuentes; pleitos frecuentes:
ataques fisicos contra los demas; gritos, terquedad, malhumor o
irritabilidad; cambios bruscos de humor, molestar frecuentemente a los
demas; berrinches o mal temperamento; amenazas hacia los demas y
excesivamente ruidoso o estrepitoso.”"®

2 J. Anthony. La reaccion de adultos y adolescentes ante los videojueqos. pp. 42-48.
2 tbidem, pp. 50-51.
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“Numerosos estudios documentan que los niflos con comportamiento
extremadamente agresivo, cuando son comparados con nifios

‘normales’, demuestran un incremento de conflictos en la adolescencia
y como adultos.

Entre los .padres con nifios de comportamiento agresivo se ha
mostrado que alientan y son modelos de agresion sus actitudes y su
uso de castigos fisicos o privacion. Las dos mayores causas de
agresion fueron la hostilidad del padre hacia su hijo.

Los ninos aprenden comportamientos a través de modelos, 0 sea, por
observacion y repeticion. Comparados con los padres de los nifios
normales, los padres de los nifios con comportamiento agresivo tienden
a tener, no solo comportamiento mas agresivo, sino también ofros
comportamientos inapropiados, incluyendo: alcoholismo, criminalidad,
promiscuidad sexual y psicosis.

Varios factores ambientales pueden actuar tanto como modelos que el
nifio imita y como fuente de reforzamiento. La comunidad familiar y su
aceptacion de la agresion la relaciéon con los hermanos, y la tolerancia
de agresion de parte de los ofros miembros de la familia, son algunos
de los factores a considerar.”™*

Normalmente, los nifios muestran comportamiento agresivo de manera
predecible, en ciertos momentos, bajo ciertas circunstancias, hacia
ciertos objetos o individuos, 0 como respuesta a ciertos estimulos.

'4 Estatlo, Marti. Videojuegos, personalidad y conducta. pp. 181-190.




L0S VIDEQOJVEGDS DE CARA AL SIGLO XXI

LA TELEVISION EN DIVERSION

LOS VIDEOJUEGOS EL SIGUIENTE PASO DE

—

Daniel Anderson sefala, l0s videojuegos tienen un contenido violento,
la television tiene contenidos violentos, los “tebeos” tienen contenidos
violentos, las peliculas tienen contenidos violentos.

Recientemente investigadores han descubierto que los juegos de video
agresivos, para dos jugadores, ya sean cooperativos o competitivos,
reducen el nivel de agresividad en el usuario.

Un juego violento utilizado por dos participantes produce un efecto
catartico o relajante. Ademas parece ser que los videojuegos son el
punto de entrada al mundo de las computadoras para la mayoria de los
consumidores.

El comportamiento agresivo es, a menudo, un sintoma de un mal
psiquiatrico no diagnosticado, incluyendo, entre otros, la depresién,
psicosis o dislexia.

“Basado en la naturaleza de los juegos y en la teoria del desarrollo, se
supuso que la utilizacién de videojuegos toma un papel importante en
el manejo de conflictos durante el desarrolio, particularmente en cuanto
a descarga de agresion y la expresion abierta de la competitividad,
ademas, se opind que no hay incremento en la incidencia de neurosis,
distanciamiento social, o escape de la realidad.”*®

La utilizacion de juegos de video agresivos, pero a la vez competitivos
no tuve ningun efecto apreciable sobre el comportamiento cooperativo
subsecuente.

' Gross, Roland. Videojuegos violentos y agresion en el trabajo de los adolescentes. p.337.

m
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Por otra parte, también se dice que, los aumentos a corto plazo de
agresion parecen ser promovidos por los juegos electrnicos, pero el
impacto a largo plazo es desconocido.
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2.1.2.1. TEORIAS.

Especialistas, estudiosos, criticos, etc., dicen que existen ciertas

tecrias que explican el comportamiento agresivo de ia sociedad, estas
son:

-

e« TEORIAS DE FRUSTRACION / AGRESION.

“Una de las primeras teorias acerca de la agresion, es que la agresion
es una respuesta a la frustracion, esta se define como el bloqueo de
actividad continua hacia una meta: la agresién es el comportamiento
consecuente, dirigido hacia infringir dafio.”*

“Este modelo se aplica a frustraciones que surgen de las siguientes
circunstancias: bajo el nivel econdmico, desventajas por pertenecer a
un grupo de minoria, o un hogar cadtico, donde la frustracion puede
ocurrir debido a las inequidades de la situacién y el ambiente.”"’

« TEORIAS DE APRENDIZAJE SOCIAL.

Hay dos componentes de influencia en la agresidn, estas son: factores
causativos y de investigacion y factores que sustentan
comportamientos agresivos se dice que son adquiridos con la
experiencia directa o al observar el comportamiento de otras personas.

'® Hong-Sook, Lee. Uso de los videojuegos en casa. pp. 55-68.
¥ Idem. p.70.
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Los padres directamente por medio de estrategias de educaciéon de los
hijos, o bien, indirectamente por ser los modelos a seguir, son criticos
en la formacion de comportamientos agresivos.

Las investigaciones incluyen:

a) Negligencia de padres al condicionar habilidades sociales, tales
como el uso de lenguaje para expresar emocion;

b) Rebosamiento positivo de comportamiento agresivo y coercitivo;

) Utilizacion inconsistente de castigos, y

d) Débiles castigos condicionantes.
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2.1.3. VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS
VIDEOJUEGOS.

En la década de los ochenta cuando empezaron a proliferar las
maquinas de videojuegos diversas autoridades asi como algunas
asociaciones de padres de familia empezaron a satanizar las
“maquinitas”. Como se les ha nombrado.

Se ha visto que la mitad de los asistentes a los establecimientos donde
hay maquinitas sb6lo pasa {a mitad del tiempo jugando, el resto
permanece en el locat desarrollando actividades sociales, como platicar
y convivir. “Los locales de videojuegos, proveen un punto de reunion
social y no son un lugar donde se requiere jugar obsesivamente. Sin
embargo, por su instalacion y ambiente fisico, algunos de estos locales
no resultan sitios sanos para que se retnan los jévenes.”*®

Los juegos de video pueden causar adiccién, y se habria reflejado en
el incremento de horas dedicadas a jugar, esto ha venido a sustituir el
ver television.

Un aspecto mas que podemos destacar es que los niios gastan menos
dinerc que los aduitos, esto es por ta simple razén de que eilos
dominan mas los juegos y con una soia moneda pueden pasar jugando
hasta hora y media sin la necesidad de echarle otra moneda a la
maquina.

Las capacidades o habilidades para jugar se desarrolian en los
participantes, no depende totalmente de juego, ya que la presencia de

" Op cit. Greenfield, Patricia.
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una meta, es un factor importante para determinar su popularidad;
entre estos van inmersos el recuento automatico de los puntos, los
sonidos, los elementos se azar, Ja intriga, la rapidez con que se debe
jugar, entre otros.

Los videojuegos son revolucionarios: con los inicios de la interaccion
humana con la inteligencia artificial.

En los juegos electrbnicos todos los participantes deben ir
descubriendo poco a poco los secretos y las reglas que los rigen, caso
contrario en los juegos de mesa que lo primero que debes hacer es la
lectura del cataiogo v el reglamento.

Los rasgos motivacionales de los videojuegos se han comenzado a
aplicar con mayor impetu en el aspecto educacional. Los datos
procedentes de las primeras investigaciones han ido demostrando que
los usuarios van aprendiendo conforme a la utilizacion de los mismos.

Un excesivo consumo de videojuegos puede traer trastornos
emocionales como el darnos cuenta que el mundo real no es como el
mundo que se aprecia en €l de los juegos electronicos. Este posible
riesgo ha de ser, sin embargo, contestado con los efectos

positivos de logro y controt en aquello nifos que, por cualquier motivo,
carece de competencia y capacidad de prediccion en otros sectores de
la vida.

LOs crecientes niveles de violencia en la sociedad, la incapacidad de
los estudiantes de bachillerato para escribir bien, ast como otros
aspectos negativos, se atribuyen a las largas horas que las recientes
generaciones de niflos han pasado frente a la pantalla de television.

——
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A continuacion se daran a conocer algunos aspectos benéficos que
aportan los videojuegos:

a) “Proveen mecanismos psicologicos para la resotucién de conflictos
refacionados a la expresion de agresion y competitividad.
b) Los videojuegos, por su naturaleza, proporcionan al joven una

actividad en la que mejora su habilidad y coordinacién segun el
tiempo que le dedica.”*

Los juegos de video también pueden ser utilizados para tratamientos
terapéuticos de la agresion.

E! tratamiento del comportamiento agresivo de los infantes requiere del
acercamiento entre padres e hijos, y en algunos casos la escuela.

A los padres de familia se les puede entrenar para interactuar de

manera distinta con su hijos. Esto con la suposicion de que el
comportamiento agresivo es resultado de una relacion defectuosa entre
padres e hijos.

Técnicas a implementar pueden incluir, establecer reglas a seguir para
nifios, dar castigos de forma suave, como la suspension de alguna
actividad placentera por un tiempo determinado segun la infraccion
cometida.

La mayoria de los adultos creen que los videcjuegos representan un
conflicto de los mismos acerca de su capacidad, se supone que estos
sustituyen a otras actividades de los adolescentes.

" Brooks, B D. Videojuegos y desarrollo humano. p. 77.
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Los juegos de video reciben de la comunidad cientifica un fuerte apoyo,
ellos argumentan gque son benéficos para la salud mental de las
personas, lejos de promover la agresidon, los juegos permiten la
descarga de frustracién de los usuarios.

Tambiéen aumentan las habilidades cognitivas, y tienen efectos
remédiales en impedimentos cognitivos.

Visto de esta manera se puede catalogar a los videojuegos como un
“guardian” subconsciente al cual se acude durante periodos de esirés
en el curso del desarrollo humano y que ofrece un ambiente de fantasia
para resolver conflictos.

Contrario a las aseveraciones de fos criticos de videojuegos, que el uso
intensivo de estos no conlleva un dafio psicologico y por lo tanto no
tiene relacion con, el incremento en sentimientos de agresion,
aislamiento de la sociedad, el uso de la fantasia como escape, ni en
incremento de neurosis en general.
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El surgimiento de la Realidad Virtual se encuentra en los estudios
realizados por el departamento de defensa de los Estados Unidos, y se
ha desarrollado a partir de la primera computadora electronica digital
que obtuvo el gjercito en la década de ios 40, hasta los experimentos
de la fuerza aérea sobre los displays de cabeza de los afios 80.

La Realidad Virtual y la tecnologia que la acompafa, han estado
ligadas a los propésitos militares, en donde encontré sus primeras
aplicaciones: los simuladores de vuelo. El fin de estos es la posibilidad
de supervivencia de un piloto de combate, y, al mismo tiempo, nulificar
la posibilidad de supervivencia del enemigo.

“La Realidad Virtual se nutre de las aportaciones de la teoria de la
informacion, la cibernética y posteriormente la informatica. Esta
tecnologia parte de los principios teéricos aportados por los estudios
de la informacion, y particularmente recupera el estudio de las
relaciones entre el hombre y la maquina. De este modo, la teoria de la
informacién esta en el centro de las ciencias computacionales.™

La Realidad Virtual, caracterizada por ser un mundo de simulaciéon que
intenta hacer aparecer como real un ambiente sintético creado por
imagenes computarizadas, la Realidad Virtual se ha convertido en
interés primordial para un sin fin de profesionistas: arquitectos,
médicos, fisicos, computoldégos, literatos, pintores, videoastas,
cineastas, disefiadores, publicistas, editores, ecdlogos.

« Lumbreras, Jorge. Logicas de organizacion del conocimiento en el estudio de lo comunicacional -
y de los medios de comunicacion, Curso Teorias de la Comunicacion Universitario Abierto -
UNAM. Inédito. pp. 63 -83.
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La democratizacion de técnicas de simulacidon permiten imaginar
juegos extraordinarios:

Conducir aviones, una nave espacial, revivir una batalla, y mas.
Nintendo y Sega, lideres mundiales en consolas de juego se interesan
por las técnicas de Realidad Virtual.

Cada una ha comercializado una version simplificada del dataglove

{(guante), y Gnicamente esperan incrementar el poder de sus soportes
l6gicos para ir mas lejos.
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3.1. SURGIMIENTO DE LA REALIDAD VIRTUAL.

19588.

1962.

1965.

1967.

1968.

“Philco corporacién crea el primer HMD (Head Monted
Display) un dispositivo compuesto por una telecamara
estéreo y un sistema de visualizacién de endozamiento.

- General Electric crea el simulador de vuelo que incorpora

la funcidn electronica en los vuelos virtuales.

Morton Heilig disefo la maquina sensorama, dispositivo
multisensorial que sirve para estimular los sentidos (vista,
tacto, oido y olfato del operador).

Ivan Sutherland, investigador de la Universidad de Utah, y
“‘miembro de Sun Microsystem”, publica un articulo en el
cual teoriza sobre la ciencia de un display que interactua
directamente con el usuario. “Surge el término Realidad
Virtual.”

Da inicio la primera conferencia de Siggraph (reunién anual
de graficacion por computadora), la cual constituye en la
actualidad uno de los espacios anuales donde se pueden
conocer los rumbos que seguira la Realidad Virtual.

tvan Sutherland, crea la espada de Damocles, un HMD en
los laboratorios de Saltlake City, Utah, se crea el primer
prototipo que entra en funciones, la cual consistia en dos
diminutos tubos de rayos catdédicos mediante los cuales
podian contemplarse imagenes graficas sobre
impresionadas en la escena real gracias un sistema de
espejos.” “Este mismo afo se funda también la sociedad.
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1969. Evans & Sutherland. Creando los aceieradores de
hardwere para el sistema de graficos.

1970. En el centro de arte de Milwoukee, Wisconsin Myron
Krueger, creador del concepto de realidad artificial da a
conocer al publico videoplace, una estancia dotada con
telecamara, sensores y pantalla, que interactua actualmente
con los visitantes.

1979. Manuin Minski, experto en la inteligencia artificial da a
conocer el término telerobdtica o telepresencia.

1982. Thomas Zimmerman, patenta el dataglove, electroguante
que invento mientras investigaba como controlar un
nstrumento musical virtual y esto, porque consideraba que
la parte fundamental para funcionar como dispositivo de
entrada gestual a un sintetizador musical es la mano
humana. Cuatro anfos mas tarde el electroguante
comenzaria a ser comercializado por la empresa
californiana VPL.

1983. La fuerza aérea de los Estados Unidos experimenta con el
HMD, con el fin de mejorar la percepcidén visual de sus
pilotos.

El escritor de ciencia-ficcidn William Gibson acufa el
término ciberespacio virtual interior del cual se mueve el
protagonista de su novela Neuromante.

— @




LOS VIDEOJUEGOS DE CARA AL SIGLO XXI REALIDAD VIRTUAL

1985 El Redwood City, California se funda VPL, una
empresa que se dedica de manera masiva a [a Realidad
Virtual.

1987. El nimero de octubre de Scientific American dedica su
portada y su interior a una largo articuio sobre Realidad
Virtual. La compania inglesa SuperScape, desarroiflo un
sofware llamado freescape para construir sonido en
mundos tridimensionales sobre PC.

1988. En Leiscester, Inglaterra, se funda la W Industries
evocada a las cuestiones de Realidad Virtual.

1990. La compafiia Mattef ianza al mercado el power gfove un
data glove econémico.

1991. La W Industries comercializa el sistema de artefactos
de Realidad Virtual.

1992. En la conferencia del centro Olimpia en Londres se efecta
la segunda edicion del virtud reality international. Salén
internacional dedicado a abordar todos los fendmenos
relacionados con la Realidad Virtual."®!

En 1984 William Gibson, escritor norteamericano de ciencia-ficcion
publicd Neuromante. Ya en ese afio y en esa novela, Gibson propuso
el concepto de ciberespacio y los programadores de computadoras;
rapidamente repuestos de la fascinacion parieron la Realidad Virtual.

f

2 sanchez, Antulio. Origina, El mundo de la comunicacion. pp7-11.

@
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Un punto de inflexién histérico para el hombre. A partir de ese momento
es posible cambiar de posicion respecto de la computadora. Tan Sélo
dejar de tocar botones. Con s6lo poner un programa, calzarse guantes
especiales, gafas computarizadas y auriculares podra “vivir’ el mundo
que quiera. Recorrer vertiginosamente las calles de Nueva York,
contemplar la campina francesa o jugar al tenis involucrando todos los
sentidos. Es un mundo creado de 360 grados, donde se puede caminar
en torno de los objetos y verlos sobre todos los angulos posibles.

E! ocio, por supuesto, no escapa al avance.

Legalizando para siempre lo que sera una manera de vivir, o quiza
una nueva droga.

“Jonathan Waldern, presidente de W. Industries Ltd: impresiona por
su juventud y la pasion que pone a la hora de hablar de la criatura gue
ha salido de su empresa: Virtuality. No es mas ni menos que una
computadora que permite vivir juguetonamente dentro de un mundo
absolutamente creado por el que lo quiera habitar. Se fabrica en
formato de posicidon sentado o de pie. Este ultimo esta disenado para
una persona que esta parada 0 se mueve en una zona explorada por
un ordenador. El modelo sentado es una consola de alta calidad,

desde donde se conducen o pilotean vehiculos simulados en un mundo
virtual. '

e Q)
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REALIDAD VIRTUAL

Virtuality. es una computadora integrada por Animette, un sistema de
software de simulacion intermedia desarrollado para ofrecer una

solucién flexible a una amplia gama de necesidades de simulacién
tridimensional.

Animette suministra graficos a todo color que aplican tecnologia de
punta y sonido digital cuadrafénico con instrucciones verbales, efectos
de sonido y tiene una salida de aceleracion de movimiento total.

El ordenador de Virtuality Expality, es un econdmico sistema
multiprocesador y multimedia totalmente conectable a redes.

Proporciona imagen, sonido multicanal, seguimiento de cabeza y
manos. Un CD-ROM y un disco duro constifuyen su memoria de masa.
El visor, Visette, es el principal comunicador del usuario con €l mundo
virtual. Aisla absolutamente el exterior. Tiene sistema de vision
esterioscopica. Sistema auditivo por cuatro canales para proporcionar
un sonido vectorizado especial, asi como un sensor de seguimiento
controla ininterrumpidamente {a posicidon de la cabeza, facilitando una
vision correcta del mundo que inciuye arriba, bajo y ios costados. Este
sistema de vision se flama Ergolok.

Visette tiene como campo de vision estéreo configurable entre 90 y
120 grados, segun el solapamiento binocular.
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REALIDAD VIRTUAL

Para poder jugar con virtuality, s6lo hay que tomar una tarjeta
intercambiable con el juego que nos interesa, como quien escoge un
videocassette. Se instala con sélo enchufarla. Los jugadores no
necesitan ningidn entrenamiento previo. La intefrelacion entre maquinas
permite jugar en familia o en grupo. En Gran Bretaia ya son muy
conocidas. Cuestan 20 libras (40 dblares).

Quienes observan por donde va el mundo con sus inventos dicen que,
después de Ia television, este es el mayor hallazgo de la humanidad.”

22 hitp:/iwww.altavista.digital.com/c... s&g=REALIDAD+VIRTUAL&search=Search
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3.2. DEFINICIONES DE LA REALIDAD VIRTUAL.

El objetivo de la Realidad Virtual es crear un mundo posible, poblario
con objetos, definir la relacién entre ellos y la naturaleza de las
interacciones entre los mismos.

Pero en muchas ocasiones nos hemos preguntado en si que es la
Realidad Virtual o RV como algunos la llaman.

De la misma forma en que algunos cientificos han encontrado que la
simulacion por medio de computadoras es una alternativa viable para
la experimentacion o teorizacion acerca de un proceso dado, los nifios
de hoy dia primero experimentan y saborean el triunfo en un ambiente
virtual.

“El concepto RV es bastante vigjo, quizas sus origenes modernos
hemos de buscarlos en las novelas de ciencia-ficcion, sin embargo el
término Realidad Virtual en muy joven, data de la década de los 80
cuando fue acunado por Jaron Lanier, para asi distinguir de manera
clara entre las simulaciones tradicionales por computadora y el tipo de
mundos que él estaba creando.”*

La Realidad Virtual, conocida también como (RV), alude a una
combinacion de elementos tecnoldgicos capaces de transportar al
usuario a un mundo virtual 0 en su caso artificial, creado en la
computadora, este recibe el nombre de ciberespacio, y consiste en una
interaccion de la estereotipia y la simulacidén para interactuar en él,
explorarlo o practicar técnicas que, de acuerdo a su naturateza, ha de
desempefiar en el mundo real. La Realidad Virtual, es una experiencia
en la que se crea la sensacion de estar sumergido en un

2 0p cit
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mundo artificial sintético generado por el ordenador. En él, el individuo
puede tocar y utilizar los objetos que ve, y sin embargo sélo existen
vitualmente en su imaginacién, aungue, por otro lado, se crean
realmente en la memoria del ordenador.

“La RV es un mundo que guarda semejanza con la realidad. La
vitualidad se comprende. como la creacion de un sistema de
representacion cuya existencia es potencial en la inmersién no real, y
s6lo persigue una simulacion, a través de la interaccion en un ambiente
tridimencional.”*

Podemos definir también lo virtual, a algo que “parese estar presente,
pero en realidad no lo estd; por su parte lo real tiene existencia
verdadera y efectiva, es la combinacién de la potencia de una
computadora de alta velocidad, con imagenes, sonidos y efectos

especiales™,

“La Realidad Virtual es una nueva tecnologia de amplias expectativas
de la gque se espera un gran desarrollo en el futuro. Esta tecnologia
puede ser aplicada en juegos, comunicaciones, entretenimiento,
simulacion de procesos, disefio de productos, educacién, medicina,
trabajo a distancia, consulta de informacion, visitas virtuales, etc.

“El potencial de 1a RV y los entornos en 3D radica en la capacidad que
tiene esta nueva tecnologia para hacernos sentir ciertas experiencias y
sensaciones a través del! desarrollo de ambientes tridimensionales que
han sido creados de manera artificial y que nos permite movernos y
actuar en escenarios creados por un ordenador.”%

* Cercman telematic.edu.pe
 Op cit.
% hitp://148.201.1.19Nvirtual/0172.htmi
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Otras definiciones de Realidad Virtual pueden ser:

RV es un modelo matematico que describe un ‘espacio tridimensional’,
dentro de este espacio estan contenidos objetos, estos pueden
representar cualquier cosa, que van desde una simple entidad
geometrica, hasta una forma sumamente compleja.

Nosotros definimos como Realidad Virtual, a la manera mediante la
cual los humanos visualizan, manipulan e interactian con
computadoras y datos extremadamente complejos. Es la posibilidad de
jugar con lo real y lo imaginario, a través de un medio tan sofisticado y
especializado, que nos ayuda a crear los escenarios necesarios para
conseguirio.
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3.3 APLICACINES DE LA REALIDAD VIRTUAL.

Gracias al gran avance tecnolégico, este tipo de sistemas tiene un sin
numero de aplicaciones, a continuaciéon se mencionaran unas cuantas,
segun los describe Jorge Lumbreras, en su manual de Cursos Teorias
de la comunicacion.

ENTRETENIMIENTO

Este es uno de los campos que méas ha explotado esta nueva
tecnologia, ha servido para que las grandes compafias del
enfretenimiento tengan ganancias inimaginables y extraordinarias.

Pero es en la década de los 80 cuando infinidad de personas utilizé los
videojuegos en los Estados Unidos que se tuvieron que hacer
programas 0 juegos con mas impacto en cuanto a imagenes y sonidos,
esto trajo como consecuencia que las ganancias fueran mas elevadas,
e incluso a las ganancias registradas en Hollywood.

El aumento de ganancias le ha concedido su participacion en el
progreso de las ultimas tecnaologias.

El cine, es otro de los beneficiados por la RV, con peliculas como las
Guerras de las galaxias, Perdidos en el espacio o Toy History, entre
ofras. El publico pasa de ser so6lo un espectador a un participe invisible
del mundo virtual que simula un filme.
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EDUCACION

La Realidad Virtual contribuye como un excelente medio educativo, los
avances son inmensos Yy significan un cambio sustancial en la manera
de impartir {a educacion, ya que fomenta la creacion de foros de debate
entre los estudiantes, mediante entornos compartidos por los usuarios
conectados en la red.

Se ha llegado ha pensar que en un lapso no mayor de treinta afios este
tipo de tecnologia va a sustituir a las aulas y en consecuencia a las
instituciones, ya que los estudiantes podran hacer sus practicas desde
la comodidad de su hogar y a la hora que ellos quieran.

APLTCACIONES MILITARES

El aspecto militar es otro de los campos favorecidos por la RV, desde
sus origenes, aportado gran ayuda, gracias a los simuladores de vuelo
que se hacian.

Las técnicas ftridimensionales de simulacidn incorporan paneles de
armamento no reales, a esto se le denomindé campos de prueba, y es la
simulacién virtuai de los campos de batalla.

Estas son sélo algunas de la areas y campos en donde la Realidad
Virtual juega un papel importante en nuestros tiempos y en nuestra
sociedad; como podemos ver la RV nos ayudard a solucionar
problemas en un sin numero de nuestras tareas.
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APLICACIONES GEOLOGICAS

“En geologia, se utiliza la realidad virtual para lograr obtener resultados
de posibles proyectos y saber asi cual seria la mejor decisién en una
excavacion. £n este campo se utiliza informacion de puntos de
exploracion, intersecciones geolégicas y texturas del terreno.

MEDICINA

Cuando decimos que la medicina se beneficia con la realidad virtual,
estamos hablando de la posibilidad de hacer retratos en tercera
dimension de oOrganos internos como el corazén y las ventajas de
conocer el funcionamiento o respuesta de los mismos en diferentes
condiciones.””

Mas alla de ser una tecnologia de juegos, algo que divierte e impacta,
la realidad virtual se ve en el mundo cientifico como -un avance
importante para lograr investigaciones que implicarian mucho riesgo en
el mundo real.

Si bien es cierto que la realidad virtual ha dado miles de beneficios en
muchos campos, podemos asegurar que hay algo que nunca va a
poder experimentar esta.

Nunca se podra tener un sentido total del tacto, no sera poseedora de
sentimientos ni emociones. Eso sblo resultara del contexto de quien la
mire.

?T | a realidad virtual se convierte en un simulador de la actualidad. El Universal. México, D.F. a 21

de febrero de 2000. P. 16.
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1.- NOMBRE.

“ Las palancas y fos sonidos”
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2.- LEMA.

“Ayer una ilusion, hoy una realidad”
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3.- JUSTIFICACION.

3.1.- NOMBRE.

Por ser las palancas y los sonidos unos de los principales elementos de

los videojuegos.

3.2.- PROGRAMA.

Por no existir gran difusidon def tema en el medio radiofénico, ademas
de ser un tema interesante en cuanto avance tecnoldgico se refiere, ya

que los videojuegos hacen un gran uso de este avance.

3.3.- LEMA.

La mayoria de nuestros padres 0 abuelos, no creian que el modo de
distraerse de las nuevas generaciones seria por medio de una caja que
emitiera sonidos y llegara a lo mas profundo de nuestras emociones.
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4.- OBJETIVOS.

4.1.- GENERAL.

4.2.- PARTICULARES.

especialistas como agresivos y educativos.

— 1

DISENO DE PROGRAMA _

» Informar de una manera general al radioescucha sobre el tema del
programa tratado y lograr cubrir sus expectativas.

» Orientar al consumidor sobre fos videojuegos considerados por

~ Dar a conocer los avances de la industria del juego de video, desde
sus origenes hasta la llamada realidad virtual.

» Entretener al auditorio proporcionando informacién de actualidad.
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S.- ANTECEDENTES.

5.1.- TEMATICA.

m Con la liegada de los videojuegos los nifios tienen un primer
acercamiento con las computadoras y el mundo electrénico. Donde
fa mayoria de los pequefios estan inmersos en cuestiones de
modernidad que los aleja de otras formas de entretenimiento, por 1o
cual en un futuro se podra habla de niflos que en lugar de ver miles
de horas de television al afio, estaran frente la computadora
divirtiéndose infinidad de horas con toda clase de juegos.

3.2.- SERIE.

- En particular no hemos escuchado ningun programa radiofénico que
hable sobre el tema, los que si hay es mucha informacién escrita
que nos ha permitido hacer esta investigacion.

Infinidad de articulos publicados en revistas como: la del
Consumidor, Muy Interesante, La Revista Mexicana de
Comunicacion, etc.
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6.- TEMPORALIDAD.

6.1.- PERIODICIDAD.

» La fransmision del programa seréd el miércoles: por ser el dia
intermedio de la semana y por considerarlo el dia en que el publico
$€ encuentra con una mejor distribucion de sus actividades.

6.2.- HORARIO DE TRANSMISION.

= £l mejor horario para la transmisidn del programa serd entre fas
19:00 y 21:00 horas. Ya que es un horario en el que la gente esta en
sus hogares, o es la salida de su trabajo y va en su vehiculo
escuchando la radio.

6.3.- DURACION.

= El tiempo de duracién de cada transmision sera de 30 minutos. Se
considera este tiempo por que serdn emisiones informativas y es el
tiempo justo para cubrir las expectativas de los radioescuchas, ya
que si fuera mas extenso el auditorio se aburriria y no se cumpliria
nuestro objetivo.

6.4.- PERMANENCIA.

s Este proyecto es una serie compuesta de emisiones especiales,
donde se trataran temas de interés general.

Q|
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|

7.- MODALIDAD DE PRODUCCION.

= El programa sera grabado por las correcciones que pudieran
presentarse, para hacer trabajos con calidad.

me
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8.- GENERO RADIOFONICO.

m Se utilizard el radio reportaje informativo; por ser un género que
merece investigacion y es un gran medio de difusion.
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9.- PUBLICO META.

9.1.- EDAD.

» De 10 a 20 afos. Existe interés por cubrir al publico infantil, juvenil
asi como padres de familia que cuenten con hijos de estas edades.

9.2.- SEXO.

w |ndistinto.

9.3.- NIVEL SOCIOECONOMICO.

= Sera dirigido a gente de clase media, ya que son los principales
consumidores y radioescuchas.

9.4.- OCUPACION.

m Pretendemos que el publico meta serdn nifos y jOvenes, si
consideramos que son 10s principales consumidores.
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10.- ESTRUCTURA.

» Informar al auditorio temas de interés durante programas especiales
de 30 minutos de duracién, este programa contara con una voz
institucional, entrevistas al publico y a expertos en el tema.

Presentacion.

m Primera parte:

Antecedentes de los videojuegos, se dara a conocer la definicién,
caracteristicas e historia.

B Segunda parte:

Descripcion de lugares donde se exhiben estos juegos, reglamentacion
de dichos lugares.

Entrevistas a consumidores.

Capsulas.

Informacion adicional e importante para el radioescucha sobre juegos
de video.

® Tercera parte:

Surgimiento de la realidad virtual, definicidn y aplicaciones de la misma.

Conclusiones.

e
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1.- RUBRICA 40
2.- ENTRADA 43”

3.- BLOQUEI 43"
4.-ENTREVISTAI 22"
5.- BLOQUE Il 49”
6.- ENTREVISTA I 52”
7.- BLOQUE ill 12”

8.- ENTREVISTA 1 43”
9.- BLOQUE IV 46”
10.- ENTREVISTAIV {'14"
11.-BLOQUEV 302"
12.- CAPSULA | 317
13.- BLOQUE VI 424"
14.- ENTREVISTA VYV 104"

15.-BLOQUE VIl 38"
16.- ENTREVISTA VI 138"
17.- BLOQUE VIl 1°42”
18.- CAPSULANH 377
19.- BLOQUE IX 8°55"
20.- ENTREVISTA VII 542"
21.-BLOQUE X 124"
22.- SALIDA 102"
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12.- RECURSOS HUMANOS.

12.1.- CREATIVOS.

LUIS E. CERVANTES RUIZ

PRODUCTORES Y
ARACELI MAURICIO RUIZ
DIRECTOR LUIS ENRIQUE
CERVANTES RUIZ
LUIS E. CERVANTES RUIZ
GUIONISTAS Y
ARACELI MAURICIO RUIZ
EFECTISTA ARACELI MAURICIO RUIZ

MUSICALIZADOR

LUIS E. CERVANTES RUIZ

VOCES

LUIS E. CERVANTES RUiZ
Y _
ARACELI MAURICIO RUIZ
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12.2. TECNICOS.

OPERADOR ANTONIO SERRANO
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13.- REQUERIMIENTOS MATERIALES.

13.1.- EQUIPO ELECTRONICO.

1 REPRODUCTOR DE
DISCOS COMPACTOS
1 GRABADORA DE

CARRETE ABIERTO
PROCESADOR DE VOZ
MICROFONOS
APARATO DE EFECTOS
ESPECIALES
DECK
DAT
MINIDISC
CONSOLA DE 16 CANALES

—
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13.2.- RECURSOS MATERIALES.

100 HOJAS T/CARTA.
m 5 Lapices

= 2 Gomas

1 Correctores

= 2 Litros de agua
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14.- PRESUPUESTO.

DISENO DE PROGRAMA

“Tarifa clase “ C " en estaciones de amplitud modulada con un raiting
medio (sin prestaciones incluidas).”®’

PRESUPUESTO POR
DiA

Productor

$ 125.00

Guionista

$ 300.00

Locutor o
VOZ

$ 105.00

Operador

$ 69.00

RECURSOS
TECNICOS

Renta de
cabina

$ 800.00 X |

hora

Control remoto

Locutor

$ 300.00

Operador

$ 170.00

* Transporte incluido

v' FUENTE: Tabulador “Cambio 1440”
v PERIODO: De 1998 a 1999
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15.- PATROCINIO.

Nuestra produccion buscara los patrocinios de empresas relacionadas
con los juegos de video, tales como Nintendo, Sega, IBM, Pentium
Intel; asi como de otras empresas que tengan que ver con la diversién,
ejemplo: Haspro y Mattel.

Pero uno de nuestros principales patrocinadores seria la Asociacién
Mexicana de Operadores de Videojuegos A.C., AMOVAC.
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16.- EMISORA.

16.1.- Se ftransmitird en una emisora que tenga politicas sin
restricciones y con un formato hablado.

16.2.- La emisora debe contar con gente con suficiente experiencia y de
preferencia jovenes, ademas de contar con un buen dominio del
lenguaje.
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17.- COBERTURA.

Se visitaran lugares que cuenten con aparatos de videojuegos, mejor
conocidos como maquinitas, en el perimetro de la delegacion
Cuauhtémoc.

Estos lugares seran por ejemplo:

Plazas comerciales, tiendas con juegos de video o en cualquier lugar
donde se encuentren estos aparatos.
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18.- PROMOCIONES.

Se proporcionaran cortesias para eventos, articulos promocionales
tales como, gorras, llaveros, plumas, encendedores, mochilas, etc.
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GUION
LAS PALANCAS Y L0S SONIDOS
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LUIS ENRIQUE CERVANTES

OP. ENTRA “RUBRICA”, ENTRA CD 1 TRACK 1 PERMANECE DE
FONDO A CUE.

LOC. LOS VIDEOJUEGOS DE CARA AL SIGLO XXI, TE

INVITAN DURANTE LOS SIGUIENTES 30 MINUTOS A ENTRAR EN
EL MUNDO DE ...

OP. PUENTE MISICAL.

LOC. LAS PALANCAS Y LOS SONIDOS

OP. SUBE PUENTE MUSICAL DURA 15” Y DESAPARECE.

LOC 1: COLORIDAS IMAGENES. .

OP. ENTRA CASSETTE 1 LADO A “EFECTO DE MONEDA”

LOC 1: ESCENARIOS Y SONIDOS INTERGALACTICOS...

OP. ENTRA CHISPA DE EFECTO NAVE ESPACIAL.

1OC 1: FIGURAS EN TERCERA DIMENSION . .

OP. ENTRA CHISPA DE EFECTO TETRIS.

LOC 1: COMBINACION DEL DINAMISMO VISUAL Y UN
MEDIO ELECTRONICO...

OP. ENTRA CHISPA DE EFECTO COCHE DE CARRERAS.

LOC 1: TIENEN COMO CONSECUENCIA LA CREACION
DE ...
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OP. ENTRA CASSETTE 1 LADO A “EFECTO DE GOLPE”

LOC 1. LOS VIDEOJUEGOS.

OP. ENTRA CASSETTE 1 LADO A “EFECTO DE EXPLOSION”

LOC2:  MEXICO, PAIS QUE HA IDO ADOPTANDO NUEVAS
TECNOLOGIAS, QUE POCO A POCO HAN IDO
DESPLAZANDO LAS FORMAS TRADICIONALES DE
ENTRETENIMIENTO.

OP. ENTRA EFECTO DE BALERO

LOC 2 EL BALERO, EL TROMPO Y EL YOYO SE VIERON
SUPERADOS POR EL GRAN DESARROLLO DE LOS
MEDIOS ELECTRONICOS.

OP. ENTRA CASSETTE 2 LADO A “LOS NINOS NO QUIEREN
ESTAR.... Y NO SE QUE TANTO ROLLOQO"”.

LOC 2: CON LA LLEGADA DE LA TELEVISION SE HAN IDO
COMBINANDO LAS FORMAS DE ENTRETENIMIENTO
EN LA SOCIEDAD... PASANDO A SER ESTA UN
SISTEMA DE DISTORCIONES MENTALES.

OP. ENTRA CD 1 TRACK 4 SUBE PERMANECE DE FONDO A CUE.

LOC1 1979, ANO EN QUE LLEGA A NUESTRO PAISUN
NUEVO SISTEMA DE ENTRETENIMIENTO PARA NINOS,
JOVENES Y ADULTOS; LLAMADOS JUEGOS DE
VIDEO...
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PERO NO ES, SINO HASTA EN LA DECADA DE LOS 80
CUANDO LOS VIDEQJUEGOS OFRECEN AL
CONSUMIDOR UNA AMPLIA GAMA DE OPCIONES:
DESDE LOS QUE SE RECONOCEN COMO JUEGOS
VIOLENTOS...EN LOS CUALES EL USUARIO
SISTEMATICAMENTE TIENE QUE MATAR, ELIMINAR, O
DESTRUIR PARA GANAR,

OP. ENTRA CASSETTE 5 LA ENTREVISTA, “PUES YO

ACOSTUMBRO JUGAR... ESTE TIPO DE VIDEQJUEGQS”.

LOC 1

HASTA AQUELLOS QUE SE CATALOGAN COMO
EDUCATIVOS POR ESTIMULAR LA FANTASIA, ASI
COMO EL DESARROLLO DE HABILIDADES Y
DESTREZAS DEL USUARIO...LOGRANDO
INTRODUCIRLO EN EL MUNDO DE LOS
MICROORDENADORES.

OP. ENTRA CASSETTE 5 LA ENTREVISTA, “ SON BUENOS

JUEGOS...AYUDA AL DESARROLLO” ENTRA EFECTO DE TETRIS

LOC 2:

LA NATURALEZA INTERACTIVA DE LOS VIDEOJUEGOS
Y LOS ORDENADORES OBLIGA ACTIVAMENTE AL
USUARIO A CREAR ESTIMULOS E INFORMACION Y NO
HA CONSUMIRLOS SIMPLEMENTE...LOS JUEGOS
ELECTRONICQS SE HAN CONVERTIDO EN UN GRAN
NEGOCIO Y GANCHO PARA ATRAER LA ATENCION DE
LAS NUEVAS GENERACIONES DE CONSUMIDORES. ..
LO QUE ALGUNA VEZ PARECIO SER UNA MODA
PASAJERA, CON EL ATAR! Y SUS JUEGOS COMO EL
PAC-MAN O EL DONKEY KONG, SE HA CONVERTIDO
EN UNA MAQUINA GLOBAL PARA HACER DINERO.

.__.___.___.__o
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OP. ENTRA CASSETE 1 LADO A PUENTE DE “EFECTO DE PAC-
MAN” Y DESAPARECE.

LOC 1.  LOS VIDEOQJUEGOS POR SU NATURALEZA
PROPORCIONAN AL USUARIO UNA ACTIVIDAD EN LA
QUE MEJORA SU HABILIDAD Y COORDINACION,
SEGUN EL TIEMPO QUE LE DEDIQUE, ESTA ES LA
VISION DE LA LIC. ANA VALAY, PRESIDENTE DE LA
ASOCIACION MEXICANA DE OPERADORES DE
VIDEOQJUEGOS.

OP. ENTRA CASSETE 3, LADO A, “AL DESARROLLO
PSICOMOTOR....AUTOESTIMA

LOC1.  ASIMISMO... SE CUENTA CON UN DECRETO EN EL
QUE SE REFORMAN Y ADICIONAN DIVERSAS
DISPOSICIONES DE LA LEY PARA EL
FUNCIONAMIENTO DE ESTABLCIMIENTOS
MERCANTILES EN EL DISTRITO FEDERAL... QUE
ENTRO EN VIGOR EL PASADO 22 DE MAYO DE 1998. ..
POR ORDENES DEL INGENIERO CUAUHTEMOC
CARDENAS... GOBERNADOR DE LA CIUDAD DE
MEXICO

LOC 2. EN EL ARTICULO 35 FRACCION ill... SE ESPECIFICA
QUE LOS ESTABLECIMIENTOS MERCANTILES EN LOS
QUE SE PRESTE EL SERVICIO DE JUEGOS
MECANICOS...ELECTRONICOS... ELECTTRICOS Y DE
VIDEOQ... FUNCIONARAN SUJETANDOSE A:

OP. ENTRA CASSETTE 3, LADO A, SUBE PERMANECE DE
FONDO A CUE.

——— e @
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LOC 1. UNO... IMPEDIR EL ACCESO A LOS MENORES DE 12
ANOS DE EDAD QUE NO VENGAN ACOMPANADOS DE
UN ADULTO RESPONSABLE DEL MISMO.

OP. SUBE PUENTE MUSICAL

LOC 2. DOS... DAR AVISO AL PUBLICO USUARIO SOBRE LAS
EDADES APTAS PARA LOS REFERIDOS JUEGOS...
TOMANDO PARA TAL EFECTO LAS
ESPECIFICACIONES DEL FABRICANTE.

OP. SUBE PUENTE MUSICAL

LOC 1.  TRES... TENER AGRUPADOS EN AREAS
ESPECIFICAS... LOS JUEGOS DE ACUERDO A LAS
EDADES PARA LAS QUE SON APTOS.

OP. SUBE PUENTE MUSICAL

LOC 2.  CUATRO... MANTENER PERFECTAMENTE ILUMINADAS
LAS AREAS DONDE ESTEN INSTALADOS LOS JUEGOS
EVITANDO LA UTILIZACION DE SISTEMAS DE
ILUMINACION QUE PUDIERAN GENERAR
TRANSTORNOS EN LA SALUD DE LOS USUARIOS.

OP. SUBE PUENTE MUSICAL BAJA Y DESAPARECE.
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LOC 1.

LA EXISTENCIA DE UNA META ES UNO DE LOS
FACTORES MAS IMPORTANTES PARA DETERMINAR
LA POPULARIDAD ENTRE LOS JUGADORES... DE
IGUAL MANERA LA EXISTENCIA DE PODERES
MULTIPLES SON UNA CARACTERISTICA POPULAR EN
LOS JUEGOS... EL PROGRESO ES EVIDENTE Y PUEDE
AUMENTAR EL SENTIDO DEL CONTROL.

OP. ENTRA PUENTE MUSICAL CD 1, TRAKC 2.

LOC 1.

LOS JUEGOS DE FANTASIA Y SIMULACION OFRECEN
LA EXPERIENCIA DE PELIGRO... REQUIEREN DE UN
ALTO GRADO DE CONCENTRACION... DAN EL
SENTIDO DE ESTAR CERCA DEL RIESGO, PORQUE
COMO SUCEDE EN SITUACIONES PELIGROSAS... NO
HAY TIEMPO DE DESCANSAR Y EN LAS
CONCECUENCIAS DE FALTA DE ATENCION... NO
EXISTE TOLERANCIA PARA EL ERROR... Y ASi EL _
JUGADOR TOMA TOTAL RESPONSABILIDAD DE CADA
ACTO.

OP. ENTRA PUENTE CD2, TRAKC 12.

LOC 1.

SON BASADOS EN FANTASIA... NO TIENEN QUE
REYNAR LAS LEYES DE LA GRAVEDAD Y EL TIEMPO
PUEDE TRANSCURRIR AL REVES HASTA SE PUEDE
TENER NUEVE VIDAS, LA TRANSFORMACION MAGICA
ES POSIBLE, LOS CERDOS PUEDEN VOLAR... LA
GENTE DESAPARECER ANTE LOS 0JOS DE UNO O
SER TRANSFORMADOS EN MUTANTES... SIN
EMBARGO MAS ALLA DE LA FANTASIA SIEMPRE HAY
REGLAS.

e = o
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OP. ENTRA CASSATTE 1, LADO A “CAPSULA UNO”.

LOC 2.

APRENDER A JUGAR SACA A RELUCIR HABILIDADES
IMPORTANTES COMO LA FLEXIBILIDAD Y UNA
ORIENTACION HACIA LOS LOGROS INDEPENDIENTES,
SE INVOLUCRAN HABILIDADES ESPACIALES...
REPRESENTACION DE DOS DIMENSIONES TIENEN
QUE SER REINTERPRETADAS EN TRES
DIMENSIONES... SE TIENEN QUE COORDINAR VARIOS

PUNTOS DE VISTA PARA LOGRAR LA INTEGRACION
ESPACIAL.

OP. PUENTE CD 3, TRAKC 4.

LOC 1.

PARA ALGUNOS USUARIOS LA HABILIDAD PARA USAR
VIDEQJUEGOS PUEDE OFRECERLES UN SENTIDO
POSITIVO DE LOGRO... AUMENTO EN LA AUTOESTIMA
Y CONTROL QUE RARAVEZ EXPERIMENTAN EN
OTROS AMBITOS... INCLUSO UN NINO PEQUENO
PUEDE COMPETIR POTENCIALMENTE CONTRA UN
ADVERSARIO MAS GRANDE Y MAS FUERTE.

OP. ENTRA CASSETTE 3, LADO A, “MARIO CUANDO DE HACE

LOC 2.

GRANDE”

A PERSISTIDO DURANTE MUCHQ TIEMPOQ LA
CREENCIA DE QUE EL CONTENIDO VIOLENTO
GENERARIRA COMPORTAMIENTO VIOLENTO... Y
OTRA VEZ NUESTRA SOCIEDAD DESCUBRE UN
NUEVO MEDIO Y APORTA TAMBIEN DICHO
CONTENIDO Y ADEMAS RESULTA CASI INSACIABLE
SU DEMANDA.

— ———————————— —— —____.______.___o
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LOC 1. AL IGUAL QUE CUALQUIER MEDIO... LOS
VIDEOJUEGOS... TIENE SU PROPIO PATRON DE
PUNTOS FUERTES Y DEBILES... DE VENTAJAS E
INCONVENIENTES. ASi POR EJEMPLO... LOS JUEGOS
DE ACCION CON TIEMPO REAL PUEDEN FOMENTAR,
CAPACIDADES DE PROCESAMIENTO PARALELAS... Y

UN TIEMPO DE REACCION RAPIDO... PERO ASI MISMO
PUEDE IMPEDIR LA REFLEXION.

* OP. ENTRA CASET 11 EFECTQ DE X MAN. DURA 10”.

LOC2. AL JUGADOR SE LE PREMIA POR SUS HABILIDADES
AL DESTRUIR... BOMBARDEAR Y COMER DIFERENTES
OBJETIVOS. ESTOS JUEGOS NO REQUIEREN DE UN
ALTO GRADO DE TOLERANCIA A LA FRUSTRACION. .
PORQUE PROVEEN RETROALIMENTACION
INSTANTANEA Y CONTINUA EN LA FORMA DE
CONOCIMIENTO INMEDIATO DE LOS PUNTOS,
ADEMAS DE QUE ESTOS NO DEPENDEN DEL
DESEMPENOQ DE OTROS.

OP. DRAGON BOLL.

LOC 1. DESAFORTUNADAMENTE EN LA PROGRAMACION DE
LA TELEVISION MEXICANA Y EN LA DE TODO EL
MUNDQ... SE TRANSMITEN PROGRAMAS CON UN
ALTO INDICE DE VIOLENCIA. MUCHOS ESPECIALISTAS
HAN ESTUDIADO LOS EFECTOS DE LA VIOLENCIA EN
LA TELEVISION... ESTOS PUEDEN SER:

OP. ENTRA GOLPE CASSETTE 3, LADO A “PAC-MAN”.
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LOC 2.

IMITAR LA VIOLENCIA QUE VEN EN LA TELEVISION.

OP. ENTRA GOLPE CASSETTE 3, LADO A “PAC-MAN".

LOC 2.

IDENTIFICARSE CON CIERTOS TIPOS, CARACTERES,
VICTIMAS Y VICTIMARIOS.

OP. ENTRA GOLPE CASSETTE 3, LADO A “PAC-MAN"”.

LOC 2.

GRADUALMENTE ACEPTAR LA VIOLENCIA COMO
MANERA DE RESOLVER PROBLEMAS.

OP. CD 1 TRACK 6 SUBE Y PERMANECE DE FONDO.

LOC 1.

LOC 2.

LOC 1.

EXISTEN MUCHAS EXPERIENCIAS A LAS CUALES LA
GENTE SE PUEDE SENTIR ADICTA. ESTAN EN TODOS
LOS ASPECTOS DE LA VIDA. TODO TIPO DE
OBJETOS... SITUACIONES E INVOLUCRAMIENTOS
QUE LA GENTE PUDIERA ENCONTRAR EN LA VIDA
DIARIA.

OTROS ASPECTOS DE LA ADICCION ES LA PERDIDA
DEL SENTIDO DEL TIEMPO Y DE LA GENTE QUE LO
RODEA... CUANDO ESTA AL FRENTE DE UNA
MAQUINA DE VIDEOJUEGOS.

PARA ALGUNOS NINOS EL JUGAR VIDEOJUEGOS ES
UNA DE VARIAS ACTIVIDADES RECREATIVAS....
MIENTRAS QUE PARA OTRAS... LA ATRACCION HACIA
LOS MISMOS... LLEGA A TENER MAGNITUDES DE
AFICION CONSUMIENDO MUCHAS HORAS Y SOBRE
TODO UNA BUENA CANTIDAD DE DINERO.
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LOC 2.

LA UTILIZACION DE JUEGOS DE VIDEO AGRESIVOS...
PERO A LA VEZ COMPETITIVOS NO TUVO NINGUN
EFECTO APRECIABLE SOBRE EL COMPORTAMIENTO
COOPERATIVO SUBSECUENTE.

* OP. ENTRA CASSETTE 5 LB ENTREVISTA

LOC 2.

LOC 1.

“CONSTANNTEMENTE HAY JOVENES... QUE ES EL
AUTOR DE ESA VENGANZA CONSTANTE, SUBE
FONDO DE CD1 TRACK 6, ENTREVISTA “SI LAS
EMOCIONES SON... ANALIZARLA DE LA MEJOR
MANERA”

VISTO DE ESTA MANERA SE PUEDE CATALOGAR A
LOS VIDEOJUEGOS COMO UN “GUARDIAN”
SUBCONSIENTE AL CUAL SE ACUDE DURANTE
PERIODOS DE ESTRES EN EL CURSO DEL
DESARROLLO HUMANO Y QUE OFRECE UN AMBIENTE
DE FANTASIA PARA RESOLVER CONFLICTOS.
BASADO EN ESTO PROPONEMOS CONTRARIO A LAS
ASEVERACIONES DE LOS CRITICOS DE
VIDEOJUEGOS... QUE EL USO INTENSIVO DE ESTOS
NO CONLLEVA UN DANO PSICOLOGICO Y POR LO
TANTO NO TIENE RELACION CON EL INCREMENTQ EN
SENTIMIENTOS DE AGRESION... AISLAMIENTO DE LA
SOCIEDAD EL USO DE LA FANTASIA COMO
ESCAPE... NI EN INCREMENTQ DE NEURQSIS EN
GENERAL.
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OP. ENTRA CASSETTE 4, LADO A, “UN NINO QUE PASA .... LA
INDUSTRIA DEL ENTRETENIMIENTO. ENTRA CASSETTE 5 LA

ENTREVISTA “ EN CUESTION DE LOS VIDEQJUEGOS... MUCHO
TIEMPO SE ENVICIAN”.

LOC 1. PARA LOGRAR QUE ESTOS JUEGOS SEAN MAS

ATRACTIVOS... SURGE LA LLAMADA REALIDAD
VIRTUAL.

OP. ENTRA CD 3, TRACK 2, SUBE PERMANECE BAJA Y
DESAPARRECE.

LOC 2. CARACTERIZADA POR SER UN MUNDO DE
SIMULACION INTENTA HACER PARECER COMO REAL
UN AMBIENTE SINTETICO CREADO POR IMAGENES
COMPUTARIZADAS. ADEMAS PERMITE IMAGINAR
JUEGOS EXTRAORDINARIOS COMO: PILOTEAR
AVIONES O NAVES ESPACIALES... REVIVIR UNA
BATALLA... PARTICIPAR EN UNA CARRERA.

OP. ENTRA EFECTO DE AVION.

LOC 1. A PARTIR DE ESTE MOMENTO DEJAS DE TOCAR
BOTONES...CALZA GUANTES ESPACIALES... GAFAS
COMPUTARIZADAS Y AUDIFONOS: PARA VIVIR EL
MUNDO QUE QUIERAS... RECORRER
VERTIGINOSAMENTE LAS CALLES DE NUEVA YORK...
CONTEMPLAR LA CAMPINA FRANCESA O JUGAR
TENIS INVOLUCRANDO TODOS TUS SENTIDOS.
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LOC 2.
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ES UNA COMPUTADORA QUE PERMITE VIVIR
JUGUETONAMENTE DENTRO DE UN MUNDO CREADO
POR EL QUE LO QUIERA HABITAR... ES EL PRINCIPAL
COMUNICADOR ENTRE EL USUARIO Y EL MUNDO
VIRTUAL... TE AISLA ABSOLUTAMENTE DEL MUNDO
EXTERIOR.

OP. ENTRA CASSETTE 2. LADO B, “CAPSULA 2”

LOC 1.

LOC 2.

ELEMENTOS TECNOLOGICOS CAPACES DE
TRANSPORTAR AL USUARIO A UN MUNDO ARTIFICIAL
CREADO EN LA COMPUTADORA... ESTO ES LO QUE
SE CONOCE COMO EL CIBERESPACIO... DONDE EL
INDIVIDUO PUEDE TOCAR Y UTILIZAR LOS OBJETOS
QUE VE SIN EMBARGO SOLO EXISTE VIRTUALMENTE
EN SU IMAGINACION.

LAS APLICACIONES DE REALIDAD VIRTUAL SON
VARIADAS PERO LAS MAS IMPORTANTES SON EL
RUBRO DE LA EDUCACION... POR FOMENTAR LA
CREACION DE FOROS DE DEBATE ENTRE LOS
ESTUDIANTES... MEDIANTE ENTORNOS
COMPARTIDOS POR LOS USUARIOS CONECTADOS A
LA RED INCLUSO DE HA LLEGADO A PENSAR QUE
ESTE TIPO DE TECNOLOGIA VA HA SUSTITUIR A LAS
AULAS Y EN CONSECUENCIA A LAS INSTITUCIONES
YA QUE LOS ESTUDIANTES PODRAN HAER SUS
PRACTICAS DESDE LA COMODIDAD DE SU HOGAR Y A
LA HORA QUE ELLOS QUIERAN.

OP. CASSETTE 2 LADQ A “BIENVENIDOS.... UN ENCUENTRO
CON EL CIBERESPACIO”.
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LOC 2.

EL ASPECTO MILITAR ES OTRO DE LOS CAMPOS
FAVORECIDOS POR LA REALIDAD VIRTUAL... YA QUE
ES EN ESTE DONDE SURGE EN Si... GRACIAS A LOS
SIMULADORES EMPLEADOS EN LA CREACION DE
CAMPOS DE GUERRA... PARA EL ADIESTRAMIENTO
DE LOS CADETES. ,

OP. ENTRA CD2, TRAC 5, MEZCLA CD1 TRACK 3, SUBE

PERMANECE Y BAJA DE FONDQO A CUE.

LOC 1.

DURANTE EL FORO “VIDEOJUEGOS Y SOCIEDAD DE
CARA AL SIGLO XXP... REALIZADO EN EL MES DE
NOVIEMBRE DE 1998... POR LA COORDINADORA DE
ORGANIZACIONES DE OPERADORES DE
VIDEOJUEGOS E INDUSTRIALES, FABRICANTES DE
EQUIPO DE DIVERSION Y ENTRETENIMIENTO, SE
ESTABLECIO EL PAPEL DE LOS VIDEOJUEGOS HOY
EN LA REALIDAD SOCIAL... MITOS Y AMBIENTE
FAMILIAR.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 2.

EL DIPUTADO PERREDISTA... FRANCISCO SERNA. .
SENALO QUE CUANDO SE CONVIERTEN EN UNA
ADICCION PUEDE OCASIONAR DESORDENES
PSIQUIATRICOS EN LOS JUGADORES... O
PATOLOGICOS TALES COMO: DEPRESION PANICO E
INTENTOS DE SUICIDIO... ASI COMO, CAMBIOS DE
PERSONALIDAD.AL RESPECTO SENALO
CONVENIENTE QUE LOS CONTENIDOS DE LOS
VIDEOJUEGOS NO SON ENTERAMENTE

I —————— —— o
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RESPONSABILIDAD DE QUIENE LOS MANEJAN... SINO
DE SUS CREADORES.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC1.  EL NINO ANDRES HERRERA QUIEN CURSA EL QUINTO
GRADO DE PRIMARIA... EN SU INTERVENCION
DURANTE EL FORO DESTACO LA IMPORTANCIA DEL
DERECHO DE LOS NINOS A JUGAR... DESCANSAR Y
REUNIRSE CON SUS SEMEJANTES. SE REFIRIO A QUE

. LOS JUEGOS O MAQUINITAS LES APORTAN UNA
DIVERSION... QUE A ELLOS LES PERMITE
DESARROLLAR LA INTELIGENCIA PARA VENCER LAS
DIFICULTADES DE CADA JUEGO.TAMBIEN SENALO
QUE NO ES VERDAD TODO LO MALO QUE DICEN EN
LAS NOTICIAS SOBRE LAS MAQUINITAS Y PIDIO QUE
SE PIENSE EN LOS NINOS Y QUE LOS ESCUCHEN
PARA TOMAR DECISIONES.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 2.  -POR SU PARTE LA MAESTRA DULCE MARIA GOMEZ...
EN SU INMTERVENCION PRECISO QUE LAS
DIWVERSIONES Y PASATIEMPOS SON
PROVIIDENCIALES VALVULAS DE ESCAPE PARA
LIBERAR LA ENERGIA REPRIMIDA A CAUSA DE LAS
TAREAS FATIGANTES... POR LO QUE LA DIVERSION
DEBE PROPORCIONAR SATISFACCION PROFUNDA Y
AUTENTICA.

OP. PUENTE MUSICAL.
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LA DOCTORA GULLERMINA BAENA PAEZ...
LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA INFORMACION, CON
MAESTRIA EN ADMINISTRACION PUBLICA Y CON
DOCTORADO EN ESTUDIOS LATINOAMERICANOS. ..
SENALO QUE SU POTENCIA CONSTITUYE UNA
INVESTIGACION INICIAL QUE ENTRE OTRAS
SORPRESAS ENCONTRO QUE EL VIDEOJUEGO ES
UNA ADICCION ASOCIADA A OTRAS Y QUE PUEDE
SER CAUSA DE DEPRESIONES Y SUICIDIOS...
ADEMAS PUEDE CONSTITUIRSE EN UN FACTOR
DESENCADENANTE DE DIVERSOS TIPOS DE
EPILEPSIAS Y CONCLUYO ENTRE OTRAS COSAS
SENALANDO:

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 1.

SE DEBE PLENTEAR EL ASUNTO A LA COMISION DE
DERECHOS HUMANOS POR TRATARSE DE UNA
VIOLACION DE LOS DERECHOS DE LOS NINOS.

LOS VIDEOJUEGOS DEBERAN FORMAR PARTE DE
LAS ADICCIONES Y ANALIZARSE EN EL CONSEJO
NACIONAL CONTRA LAS ADICCIONES.

SE DEBE DE SUPRIMIR LA VIOLENCIA Y MODIFICAR
LOS CONTENIDOS DE LOS VIDEOJUEGOS PARA QUE
ESTOS TENGAN UNA APLICACION DIDACTICA.

LA LEGISLACION ACTUAL DEBE PERMANECER Y EN
TODO CASO HACERLAS MAS RIGIDAS.
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SE DEBE CONTINUAR CON LAS INVESTIGACIONES
MULTIDISCIPLIPARIAS AL RESPECTO.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 2.

POR SU PARTE OMAR TORRREBLANCA... MAESTRO
EN PSICOLOGIA CLINICA DE LA UNAM... EN SU
TRABAJO MENCIONO QUE LOS VIDEOJUEGOS TIENEN
UN GRAN POTENCIAL EDUCATIVO DEBIDO A LAS
INOVACIONES TECNOLOGICAS QUE SE HAN
PROVADO CON EXITO EN EL CAMPO DE LA
EDUCACION ESPECIAL... CON NINOS CON
PROBLEMAS DE APRENDIZAJE Y CON OTROS
IMPEDIMENTOS.REFIRIENDOSE A LOS JUGADORES
DE VIGEQJUEGOS AFIRMO QUE LOS JUGADORES
DIARIOS CONSTITUYEN UN TERCIO DEL TOTAL DE
JUGADORES... LA MAYORRIA EL DEDICAN DE DOS A
TRES HORAS SEMANALES COMO PROMEDIO... ES
DECIR MUCHO MENOS QUE VER TELEVISION.

POR OTRO LADO SENALO QUE LA MAYORIA
PREFIERE JUGAR ACOMPANADO DE UN AMIGO.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 2.

ENTRE LOS ASPECTOS NEGATIVOS MENCIONO LOS
SIGUIENTES:

NO HAY UN DESARROLLO DE LOS ASPECTOS DE
RAZONAMIENTO.
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HAY POCOS JUEGOS EDUCATIVOS EN COMPARACION
CON LOS JUEGOS VIOLENTOS... ADEMAS HAY
MUCHOS JUEGOS RACISTAS Y SEXISTAS.

LA PARTICIPACION DE LOS PADRES DE FAMILIA ES
MINIMA.. PERO TAMBIEN ASEGURO Y CONCLUYO QUE
LA EPILEPSIA FOTOSENSITIVA NO ES GENERADA POR
LOS JUEGOS DE VIDEO.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 1.

LA INTERVENCION DE LOS PADRES DE FAMILIA FUE
REPRESENTADA POR EL SENOR ROBERTO SANCHEZ,
TRABAJADOR DE LA MAXIMA CASA DE ESTUDIOS Y
DE OFICIO TAXISTA... SE MANIFESTO ABIERTAMENTE
EN CONTRA DE LOS JUGADORES Y QUE ADEMAS
GENERAN FALTA DE IDENTIDAD NACIONAL... SON
FUENTE GENERADORA DE VIOLENCIA Y PROPUSO
QUE SE HAGAN JUEGOS CON TEMAS HISTORICOS Y
CULTURALES.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC 2.

EL LICENCIADO JOSE ALAN ROMO... PROPIETARIO DE
UN ESTABLECIMIENTO CON VIDEQJUEGOS
MANIFESTO QUE HACEN FALTA MAS ESTUDIOS
SOBRE EL ASUNTO Y QUE POR MUCHO TIEMPO SE
HA TACHADO AL GREMIO COMO NOCIVO SIN TOMAR
EN CUENTA LA OPINION DE PSICOLOGOS...
PEDAGOGOS... COMUNICOLOGOS Y EN GENERAL
PERSONAS CON EL CONOCIMIENTO Y AUTORIDAD
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SUFICIENTTE... Y TAMBIEN SE MANIFESTO EN

CONTRA DE LAS NORMAS LEGALES.

OP. ENTRA CASSETTE 5 LA ENTREVISTA “SON MAS

BENEFICOS... ******* ENTTRA CD 1 TRACK 7 SUBE

PERMANECE Y BAJA DE FONDO A CUE,

LOC 1.

EN RESUMEN LOS VIDEOJUEGOS TIENE UN ALTO
IMPACTO EN NINOS, JOVENES Y ADULTOS DEBIDO A
QUE LES OFRECEN UN MUNDOQ LLENO DE
AVENTURAS Y EMOCIONES CON EL CUAL PUEDEN
INTERACTUAR. EN EL MERCADO EXISTEN INFINIDAD
DE TITULOS Y PRESENTACIONES CON LOS CUALES
DEBEMOS ELEGIR CONJUNTAMENTE LOS MAS
CONVENIENTES PARA SU FORMACION Y
DESARROLLO... LAS MEDIDAS PROHIBITIVAS NO
SURTEN EFECTO ALGUNO, PERO SI DEBEMOS
LLEVAR A ACABO UNA SUPERVISION Y EN LA MEDIDA
DE NUESTRAS POSIBILIDADES JUGAR CON
ELLOS.LOS VIDEOJUEGOS SON UN ELEMENTO QUE
HA PERMITIDO A LOS USUARIOS UN ACERCAMIENTO
NATURAL AL MUNDO DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
Y A LOS MEDIOS DE INFORMACION.

OP. SUBE FONDO PERMANECE BAJA Y DESAPARECE, ENTRA

CD 1, TRACK 1 “SALIDA”.
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LOC HEMOS ENTRADOQ HASTA ... AQUI...

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC AL MUNDO DE ... LOS VIDEOJUEGOS.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC ESTO FUE...

OP. PUENTE MUSICAL..

LOC LAS PALANCAS Y LOS SONIDOS.

OP. PUENTE MUSICAL.

LOC PRODUCCION Y VOZ. ..
ARACELI MAURICIO Y LUIS ENRIQUE CERVANTES
CONTROL TECNICO... ANTONIO SERRANO
UNIVERIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO.
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CAPSULAS

CAPSULA 1

LOC:

i HEY! Amigo sabias que al adquirir
un videojuego debes tomar en
cuenta tu edad, tus gustos y el
interés que tengas en cada
videojuego.

SI, porque estos se clasifican por
edades y el grado de dificultad que
tienen para manejarlos.

Por ejemplo, como el de las peleas y
batallas que pueden usarse a partir
de los nueve anos, los de deportes
son para nifos y nifnas de 14 afnos en
adelante.

Pero ambos deben jugarse por
tiempos cortos. jHE!
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CAPSULA II

LOC.

| — CAPSULAS
= —0
k__u__q__z,f N o
iGUAU!

Los juegos de video nos presentan
un mundo de emociones en donde
nos introducimos al fantastico
universo de las computadoras, de los
monitos y ruidos electrénicos: con
los cuales a parte de jugar ponemos
a que nuestra memoria haga
ejercicio.

iGUAU!
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CONCLUSTIONES

La complejidad de los videojuegos no sélo se ha incrementado en el
aspecto tecnolégico sino también en el artistico. Los juegos mas
exitosos ya no son desarrollados por una sola persona, sino que se
tratan de proyectos en ios que participan decenas de personas, entre
programadores, artistas, disefiadores, escritores y encargados de
pruebas.

Aigunos videojuegos especialmente los de simulacion y estrategia,
provocan que los nifios crezcan con nociones acaso ho erréneas pero
ciertamente nuevas acerca de las fronteras, que separan lo natural de
lo artificial, io vivo de lo inanimado.

Los padres de familia ven los videojuegos con recelo, porque se
vuelven tan absorbentes como una droga, por no mencionar sus
altisimos precios y la insaciabilidad de los consumidores por los
nuevos productos.

Tienen un alto impacto en los nifios y adolescentes debido a que les
ofrecen un mundo lleno de aventuras y emociones con el cual pueden
interactuar. En el mercado existen una infinidad de articulos vy
presentaciones de los cuales se deben elegir conjuntamente con ellos
sobre todcs que sean los mas convenientes para su formacion vy
desarrollo.

Las medidas prohibitivas no son buenas pero si se debe llevar acabo
una supervision y en la medida de nuestras posibilidades jugar con
ellos. Son un elemento que ha permitido a nuestros hijos un
acercamiento al mundo de las nuevas tecnofogias.
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En el terreno de las ventajas se argumenta que 1os juegos electrénicos
ayudan al desarrollo de habilidades motrices y de pensamiento
estratégico y que, a su manera son las puertas de acceso a las
computadoras, ya que familiarizan al usuaria con toda la parafernalia
computacional y con aspectos como software y hardware.

Mientras esta discusién llega a un punto de acuerdo, el hecho es que
millones de personas en todo el mundo seguiran invirtiendo su dinero y
mucho tiempo frente a las consolas de juego o depositando de moneda
en moneda las ilusiones de mundos fantasticos, costosos pero muy
divertidos.
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GLOSARIO.

Displays.- Un dispositivo compuesto por una telecamara estéreo y un
sistema de visualizacion de endozamiento.

Videoplace.- Una estancia dotada con telecamara, sensores y
pantalla, que interactua con los visitantes.

Freescape.- Construye sonidos en mundos tridimensionales sobre PC.

Virtuality.- Es una computadora que permite vivir dentro de un
mundo absolutamente creado por el que lo quiere habitar.

Animette.- Suministra graficos a todo color que aplican tecnologia de
punta y sonido digital cuadrafonico con instrucciones verbales, efectos
de sonido y tiene una salida de aceleracién de movimiento total.

Virtuality, Explality.- Es un econémico sistema multiprocesador y
multimedia totalmente conectable a redes.

Visette (visor).- Es el principal comunicador del usuario con el
mundo virtual. Aisla absolutamente el exterior. Tiene visién
estereoscopica.
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Ergolok.- Sistema auditivo por cuatro canales para proporcionar un
sonido vectorizado especial, asi como un sensor de seguimiento,
controla ininterrumpidamente 1a posicion de la cabeza, facilitando una
vision correcta del mundo que incluye arriba, abajo y los costados.

Dataglove, (guante).- Electroguante parte fundamental para funcionar
como dispositivo de entrada gestual a un sintetizador musical es 1a
mano hunama.

Sofware.- Son todos los programas existentes para las computadoras.

CD- ROM.- Area de almacenamiento de solo lectura.
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ANEXO “A”

¢Qué le va a pasar a tu negocio después del 5 de
diciembre con las nuevas autoridades sino estas
organizado?

En la década de los 80 cuando empezd a proliferar las
maquinas de videojuego diversas autoridades asi como
algunas asociaciones de padres de familia empezaron a
satanizar las “maquinas” como ellos las llaman, fue entonces
cuando se empezd una caseria de brujas contra los
operadores de aquel tiempo. Afortunadamente varios de
nosotros decidimos agruparnos y organizarnos formando
diferentes asociaciones para hacer frente a las autoridades
que no nos permitia trabajar, asi logrando convenios politicos
ante diferentes autoridades para que pudiéramos seguir
operando.

La fuerza que adquirieron estos grupos por medic de las
asociaciones nos permitié que a través de los lideres, nos
escucharan en la primera asamblea de representantes dando
como resultado la integracion del videojuego en el
reglamento para el funcionamiento de establecimientos
mercantiles y de espectaculos publicos de la Cuidad de
Mexico de 1989.

——0
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El reglamento de 1989, por desgracia, contenia diferentes
fallas y confusiones en su elaboracion que perjudicaba al
videojuego no obstante se siguié trabajando con la segunda
asamblea de representantes asi como la primera asamblea
legisiativa que dio como resultado que se contemple en el
actual reglamento de 1986 para establecimientos vy
espectaculos publicos en la Ciudad de México al videojuego
como giro complementario en algunos casos.

El reglamento del 96 aunque mas perfeccionado siguié
teniendo grandes fallas ya que se le mantenia contempiando
al - videojuego como giro que requiere licencia de
funcionamiento con todos los requisitos y problemas que esto
implica, ya que siendo la licencia de uso de suelo uno de los
requisitos principales y dado que el plan general de desarrolio
de ecologia no contempla o prohibe en la mayoria de las
delegaciones el giro de videojuegos es casi imposible obtener
la licencia para una arcada al igual que para maquinas de
ruta.

Y por si esto fuera poco en diciembre de 1996 se modifico el
reglamento en el articulo 35 fraccion primera, que sefialaba
que deberia existir una distancia minima de 200 metros, entre
un negocio que opere maquinas de videojuego y centros
escolares, aumentando a 500 metros, este hecho limita aun
mas las posibilidades de cumplir con el reglamento porque en
nuestra cuidad existen por fortuna varias escuelas en una
misma colonia.

E@
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En la actualidad las asociaciones de operadores siguen
dando la lucha para vencer todos estos problemas, ademas
de brindar servicios y prestaciones a sus afiliados pero es
necesario el apoyo de los operadores independientes y de los
industriales para obtener mayor fuerza y para que de manera
conjunta se luche para erradicar la extorsién y el chantaje de
malos funcionarios que no les conviene que nuestros
negocios se regularicen.

Por un reglamento justo y acorde a la realidad que estamos

viviendo en nuestro pais, que necesita de espacios gue den
trabajo y sustento a tantas familias de mexicanos.

AVISO IMPORTANTE

Se recuerda a todos los socios que nuestra organizacion te
proporciona gratuitamente los siguientes servicios.

1.- Asesoria legal.

2.- Asesoria fiscal.

3.- Asesoria técnica.

4 .- Directorio de fabricantes.

5.- Intercambio de tabletas.
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6.- Informacién actualizada de equipo y juegos.

7.- Seminario gratuitos de reparacion de equipos.

8.- Asesoria gubernamental con autoridades varias (D.D.F.,
Gobernacion, R.T.C., SECOFI y Hacienda).

FOLLETO EMITIDO POR LA ASOCIACION NECIONAL DE OPERADORES DE
VIDEQJUEGOS, A.C.

————— - ®
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ANEXO “B”

VIDEOJUEGOS

En efecto los videojuegos han facilitado el desarrollo de
algunas habilidades motoras que consiste en la enajenacién
de objetos con mas precisidn, asi mismo, ha favorecido la
familiarizacion con las computadoras y en general con las
nuevas tecnologias de informacion y comunicacion.

Los videojuegos ofrecen a los usuarios grandes emociones
producto de la interactividad. Las computadoras por su parte
favorecen el desarrollo de los usuarios.

lLas computadoras con multimedia permiten el acceso a
programas educativos, como enciclopedias interactivas y en
la simulacién de objetos y fenémenos, sin embargo la
caracteristica mas importante la constituye el contenido.

Los videojuegos contiene escenas con una gran dosis de
violencia, los personajes y los titulos son variados pero en
casi todos elios el tema central es |a violencia.

A fravés de los videojuegos muchos pueden participar en
acciones que influyen significativamente en su estado de
animo, estas situaciones son motivo de preocupacioén para
los padres de familia quienes han prohibido su uso en casa.

E@
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Las escenas violentas no son exclusivas de los videojuegos
también las vemos en la television vy en las calles de las

grandes ciudades lo que si es exclusivo de los videojuegos
es la interaccion.

En los videojuegos el nifio es un activo participe y en Ia
television es solo un espectador.

Las escenas de violencia en los videojuegos influyen
fundamentalmente porque simbolizan para el nifio ---——---—--
dentro del nucleo familiar esto determina en gran estancia el
problema fundamental en los niflos con relacion al mundo.

No es necesario la prohibicion , ya que es la parte del mundo
del nifio y del adolescente; sino lo que necesitamos es darle
el uso constante y continuo siempre acompafiado de alguien.

El mercado de los videojuegos evoluciona a un ritmo
acelerado, cada vez aparecen mas titulos con la finalidad de
satisfacer la gran necesidad de nuevas emociones
aventuras de los nifios y adolescentes.

Asi mismo, los videojuegos cuentan cada dia con nuevas
innovaciones, pues en su produccion se justifican imagenes
reales coordinadas con graficos elaborados en computadora.
Escenas tridimensionales que contribuyen a la mayor
realismo a las escenas.

_—




LOS VIDEOJVEGOS DE CARA AL SIGLO XXI

ANEXOS

Los mas avanzados se ofrecen bajo la modalidad de realidad

virtual, lo que permite mayor grado de realismo e
interactividad.

Constantemente el joven y el nifio tienen la necesidad de la
emocion, porque es el motor de su vida, esas son
representadas en la agresiéon constante y en los momentos
en el que, el tiene la emocién viva dentro de una camara, un
monitor de video, para él significa el ser actor de esa
venganza constante que tiene contra el mundo.

Las emociones son importanticimas ya que esto tiene que ver
constantemente con la forma de ser, con la autoestima del
nifio y es por eso que tenemos que canalizarlos de la mejor
manera.

LLos padres de familia deben de estar atentos sobre el tipo de
videojuegos que mas le gusten, conocer sus puntos de vista
y en la medida de lo posible ser participe de ellos.

En el mercado no sdlo existen videojuegos con un contenido
donde su tema central sea la violencia, también existen
aquellos que ponen a prueba su inteligencia, talento y
conocimientos. Por esta razén es importante conocer la gran
variedad de titulos y temas, que ademas de divertir pueden
contribuir como un auxiliar en su formacién.
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¢ Como logran esto?

Al adquirir un videojuego debemos tener presente la edad,
gustos e intereses de nuestros hijos, asi como sus
preferencias.

Por ejemplo los juegos de destreza son muy populares entre
los nifios, porque ellos les permiten ponerse a prueba vy
competir con sus hermanos o sus amigos. Nuestros hijos
pueden pasar horas de aventura y diversion aprendiendo de
un modo diferente e incluso en familia.

El mundo de los videojuegos crece dia con dia y actualmente
tambien es posible tener acceso a ellos a través de internet,
lo que permite que participen personas que se encuentran en
estos lugares y centros que cuentan con internet,
favoreciendo asi la sociabilidad de nifios y adolescentes.

PROGRAMA DE TEVISION TRANSMITIDO POR EL CANAL 22 EL DIA 28 DE JULIO DE 21998, A LAS 12:00 HRS.
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ANEXO «“C”

Propietarios y responsables de establecimientos
mercantiles con declaraciéon de apertura y licencia
de funcionamiento para videojuegos.

*FUENTE: ASOCIACION MEXICANA DE OPERADORES DE VIDEQJUEGOS. A. C.
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C. PROPIETARIOS Y/O0 RESPONSABLES DE ESTABLECIMIENTOS
I . MERCANTILES CON DECLARACION DE APERTURA Y/O LICENCIA DE
FUNCIONAMIENTO PARA VIDEOJUEGOS.

Nos permitimos informar = usted que la Asamblea Legislauva del Distite Federal. decretd reformas ¥
l adiclones a los articulos :3 fraccion [ v 65 de la Ley para ¢l Funcionamiento de Establecimicntos
’ Mereantles en of Distno Tederal. musmas que fusron Publicadas por ¢l Ing. Cuschtimoc Cirdenas

Soldrzana, Jefe de Gomernc del Distnie Federal.

l - Lot Establecimientos Me—canules que funcionan con aulorizacion mediante declaracién de apertura en
ningin caso podran contar =mo giro complementario |2 prestacion de servicio de videojuego™

' A parur del conocimiento = ésa Ley diferentes orgaruzacioaes han solicitado audiencia ante 1a Asamblea
Lemsiauva ¢ei Dutm Feceral v El Gotnerno del Dhistnio Federal para expaner la problematica de ia
industna del videopuego. Ex vanas ocasiones sea terudo |2 oportunidad de cnirevisiarse y ser escuchades.

Denvado de la complepdad v 1a escasa informacion al mespecto. ¢s reflejado el desconocimisnto de los
I tramutes ¥ procedumientos Sue se deben curmplir para gperar en ¢ Dignto Federal

. Esnzccsanbydcm:r.z umporancia que sea difundido ampliaments por diferentes medios ¥ de formz
permanente pan que s=3 del conocumuentos de 2 mayvoria de las empresas involucradas.

Para tal efecto se ha pucsto a su disposicién una linea telefbnica 549 9193 ea la cual usted como
operador de maquinas de videojuego o como locatario que cuente oMo gire complementari¢ coa esie
servicio soliciten asesoria ¢ informacidn

Para verificacion de un eczablecimuento mercantik:

En caso de verificacion ordinaria

Solientarle al venficaasT que se idenufique. mostrando su credencial vigente . v que se le entregue copa
e 1a visita de venfizanon

Debe de llamar al 658 1111 para comprobar que ¢f este regisirada e Locatel. de no ser asi usted pusde
solicitar en Locate! [a asistencia de un represcotante d& t3 Comuzlona Geperal del DDF, para levaniar

un acta que confle £S5 SIFCUASIANCIA.
e S1esia regisrada Per=tir 12 venficacién ¥ nombre a dos LeSUEes.
Bhuranite =t desarrotio ac ta visita de verificacion. formule las abservaciones ¥ aclaraciones necesarias, y
compruehe que cstas raeden debndaments asentadas en ef acta de visia de venficacida.
Nosccondu.zczcon:';ucdad.dolo.malafcono!cncnd;mmlz\mu.ﬂquésmpodﬁzwmww

de sancion.

ASOCIACION MEXICANA DE OPERADORES DE VIDEOJUEGOS. AC.

2ALZ. DE TLALPAN 2490 2. AVANTE LENTRE XOTEPINGO ¥ CaLZ. DE La VIRGEN) TEL S49-9°7

—®

10'5
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EM LA REPUBLICA MIEXICANA 4.C

Nota: Sila visita de verificacion es ordinaria, indicarie a} verificador que no se puede
ejecutar ya que esta en vigor el acuerdo 1798 y 2/98, expedido por ¢l Ing Cuauhtemoc
. Cardenas donde existe una tregua para ia regularizacién de los comercios

l En caso de verificacion extraordinaria:

l * Solicitarle al verificador que se identifique , mostrando su credencial vigente
Permita su verificacié=. y nombre a dos testigos.
{ ¢ Usted tiene el dereche de acompatiarlo al verificador durante toda la visita.
| ® Puede presentar la Zocumentacidn que conmsidere convenienme para desviruar las
irregularidades asentzdas en el acta y exija que se le informe de las consecuencias
administrativas derivzdas de la visita.
e Favor de liamar al tele7ono 549 9193, para solicitar informacion

La industria del videouego 2= México es muy extenss v cientos de familias dependen econdmicamente de
clta; somos fabricantes. dismibwidores. operadores . 1écrucos. secretarias. awuliares de contabilidad,
programadores, conductorss X camuoncs (camuonetas de carga). vendedaores. padres de familia. madres
soiteras. jubilados, desemplez.a0s. carpinteros. somes ciudadanos. Pero ambién somos sus vecinos cont gros,
Es nucstro desco mas grands e} que se legisle esta incdustna de una manera general v que vele por los
intereses de todos..

Es importante que los operaaares, distnbuidores v fabricantes tomemos conciencia de [a tmportancia de

penenecer 3 AMOVAC v evttar casos que despufs tengamos que famentar por falta de unificacion. Es
necesano preseniar un frerte ~omin que nos avude 2 consolidar nuesira industna,

AMOVAC
5 A I ®
PORW:;;S:&%RS N

!

4

ASOCIACION MEXIC=~A DE OPERADOQORES DE VIDEOJUEGOS. a.C-

ALl DE TLa.mas a9 1. svaANTE ENTRE XCTEPINGO Y CaALZ DE La 4IRGENY TEL Sa%- - -
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ANEXO “D”

diversas disposiciones de la ley para

en el Distrito Federal.

*FUENTE: GACETA OFICIAL DEL DISTRITO FEDERAL DEL 28 Y 27 DE MAYO DE 1998

I

Decreto por el que se reforman y adicionan

funcionamiento de establecimientos mercantiles

el
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DECRETO POR EL QUE SE REFORMAN Y ADICIONAN MVERSAS DiSFNSICIONES DE
LA LEY PARA EL FUNCIONAMIENTO DE ESTABLECIMIENTOS MERTAMNTILES EN
EL DISTRITO FEDERAL, PARA QUEDAR COMO SIGUE:

Al margen un Escudo ane dics Chelad do Mévien

CUAUHTEMOC CARDENAS SOLORZANG. jeiz de Gobierno de! Distriv Federal. a sus habttinies sidecd:
Que ta Honorabte Asamblea Leyislava del Disi-in Federal | Legisiarura, se ha servido dirigirme 21 :-;:lllci'fc
DECRETO

Al margen un Escudo qua dice Asambles Loaishing del Distio Federal Barh v Unidos Mexico -2

LA ASAMBLEA LEGISLATIVA DEL DIST21TO FEDERAL, 1 LEGISLATURA,
DECRETA

Decreto por el gue se reforren v alivionan divasas dhsposteiones de la Loy zete oi Voacinaan’. 1 ¢ 2 ablec 2'entos
Mercantiles en el Distrito Fedzral. jora guedar 2.0 sigue:

UNICO:.- Se reforman v hcio i s aiikubys 33 fraccion Wy 55 de Lo Lev para @ Puincenamieno de
Establecimizntos Mercanties o ¢l Ontante Fudery, para guedar en ios sigiticn os L2rminos;

Articulo 35.- Los caablecimienios mercintddes vn ks que se presic el servicio de juesas mecdiesns cnelifomesanicos.
electraniens v de video, funcran e da st sudosg @ las siguicntes disposicionas:

.- En les casos de feros cloctiromecdnico.. (oS aparaios que sé instilen en circos. fernt. Kermesses 3 evenlos
similares. deberan conlar cone los dispasitines de seguridad que establocen las Leves v Reclanentos en maleria de
Consifucctdon v dz Proreccs ¢ Ol cara o Destrito Federal y. reguer.oon par s funcar. M efio gue e oloTgue
y acompane & [a soficitad I iresia 2 i ionumiento o auort/aciin respectiva. 1a res e Ce un mgeniero
Mecanied regisirade core seaporsable en raalaciones, e 108 idrnioos de o Gepuesio o oS Gy,

Los juegos clectromstime. deinran sameiente a pruehas e resstonol cace 6w . B e asezusar su
funcionatniento adectinio

Los establecimicnios mercanriles cn fus que se preste cf servicio de juegos de video. cederan sujerarse a las
siguienies disposiciones co.nleni ntarics.

a) Impedir ¢l acceso a mencres 12 wios de edad que 0o vayan acompaiiados de aiguna de sus nacies o d2 persona
adulta responsable del s .

b) Dar avise zl piiblico vsuasey -ohre s wdedes aptas para Jos referules juegos. tomymde par: 1l eiecto las
especificaciones del abitoanie o autor del msme:

¢ Tener agrupadus, e arcss veocodieas, o oo Je acuergo @ las edades mara Las e s s,
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d) Mantener perfectamente iluminadas las ireas donde estén instalados los juegos evitando |a utilizacién da sistzmas de
iluminacién que pudieran generar trasiomes en la salud de los usuarios. ’

V.-

Articulo 65.- En los esizhlecimienios mercannles como gire principal para farmacia, miscelines. tienda de abatroes.
papeleria o similares, que no tengan un drea para desarrollar su actividad mayor a 120 M°. se podrd tener como giro
complementanio hasta 2 jucgos mevinicos. elegtromecanicos ¥ CICCIrOnICos. »iempre ¥ cuando se zumpla con lo dispuesto
en las fracciones |y 11 del ardcuiv 35 de fa Ley.

Los establecimientos mercantiles que funcioncn con autorizacivn mediame declaracion de apuriura, ea ningdn caso
podrdn contar como gire complenientario {a prestacian de? servicio de juegos de videg.

TRANSITORIOS

PRIMERO.- El presente decreto enrari ea viger al siguiente dia de su publicacidn cn la Gacera Oficial del Distrito
Federal.

SEGUNDO.- Los establecimientos mercantiles iendrin un plazo de 30 dias nawrales contados a partir de la entrada en
vigor, para adecudt sus instalaciones en 10s lermimas ae osie Decreto.

TERCERQ.- Los titulares de las demarcaciones terrionales, deberin dictar las disposiciones administrativas necesarias
para ¢l cumplimiento efectivo de esie Decreto.

Recinio Legislativo del Disirito Federal, 2 los veintiocho dias del mes de abril de mil novegiente< noventa y ocho- POR
LA MESA DIRECTIVA.- DIP. SARA [. CASTELLANOS CORTES. PRESIDENTA.- DIP ALEIANDRO ROJAS
DisZ DURAN, SECRETARIO.- DIP. GUILLERMINA MARTINEZ PARRA, SECRETARIA.- Ribricas.

En cumptimiento de io dispuesto en ¢l inciso by de la fraccion 1] correspondicnie a la Base Seaunda del Apartado C del
articulo 122 de la Constitucion Politica de los Estados Unidos Mexicanos; 48 v 49 del Fsiatuto Je Cobierno de? Distrito
Federal, v para su debida publicacidn y observancia. expide el presente Decrew er la Residencia Oficial del Poder
Ejecutivo Locat, en Iz Ciuded de México. a los veinte dias del mes de mayo de mil novecientos noventa y ocho.- El Jefe
de Gobierno del Distrito Federai. Cuauhténoe Cirdenas Solorzano.- Ribrica.- La Secrewaris o= Gobierno. Rosario
Robles Berlanga.- Ribrica,
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TRITO FEDERAL.,

Al margen un sello con el Escudo Nacional, que dice: Estados
Unidas Mexicanos.- Presidencin de la Repiblica.

FRNESTO LZERILLO PONCE DFE LEON, Presidente de
los Estados Unidos Mexicanos, a sus habitantes sabed:

Que 1 Honorible Asumblea de Represemantes del Distrito
Federal se ha servido dingirme of siguiente

DECRETO

“LA ASAMBLEA DF. REPRESENTANTES DEL
DISTRITO FEDERAL, DECRETA:

LEY PARA EL FUNCIONAMIENTO DE ESTABLE.
CIMIENTOS MERCANTILES EN EL DISTRITO
FIEDERAL

TITULO PRIMERO

DE LAS DISPOSICIONES GENERALES, COMPE-
TENCIA Y ESTABLECIMIENTOS MERCANTILES
EN GENERAL

CAPITULO I
DISPOSICIONES GENERALES

ARTICULQ L.- Las disposiciones d¢ la presente Ley son de
orden ¢ interds pablicos v tienen por objelo normar y regular ef
funcionamienio de los Establecimientos mercantiles en el
Distrite Federal, en lo relauvo 3 sy apertura, operacidn y cese
de actividades.

No serd objeto de regulacién de lapresente Ley lo relativo a los
procesos de tanncacion v producerdn de bienes,

ARTICULO 2.- Losahietnivosde la presente Ley son detern-
nar mevanismos s Liros pary Gediar La apenura de estabiee:-
maentes meresnules ¥ regalar sy luacionamiento por razonas
de orden y sepunidad pibloca,

ARTICULO J.- Para los efectos de |3 preseate Ley, se
entenderd pors

L Adouniaracion Pohlica: La Administeacion Pablica
dul Diserito Federal,

.- Autorizacidn: El acio administrative gque emite la
Detegacion para que una persona fisica o moral

11.-

VI.-

vII-

VilIL-

IX.-

Xi-

Xll.-

LEY PARA EL FUNCIONAMIENTO DE ESTABLI"C[MIENTOS MERCANTILES EN EL DIS-

pueda desarroliar per una sela ocasidn o pericdo
determinade, alguno de los giros que requieren Li-
cencia de funcionamiento;

Declaracidn de aperiura: La manifestacién que de-
berdn hacer las personas fisicas o morales ante la
Delepacidn, con motivo del inicio de actividades de
algune de los establecimientos mercantles yue no
requieren Licencia de funcionamicnio:

- Delegacion? Las Delegaciones del Distrito Federa!

dentro de cuya demarcacidn se cncuenire ¢l estable-
cimigalo mereantil;

.- Establecimientomercantil: Elinmuebleendondeuna

persona fisicy o moral desarrolla actividades relati-
vasitlaintermediacion, compraventa alguderopres-
tacion de bienes 0 servicios. en tOrma pertminene,

Giro complementario: La acuvidad o actividades
compatibles ol giro principal. que se desarrallen en
un establecimuento mercanul con ef obieto de prestar
un servicio integral;

Giro mercanul: La acuvidad o acuvidades que se
registren 0 autoncen para desarrollarse ¢h los esta-
tlecini,entes mercantiles,

Impacto social. La activided que por su nawralesa
puede alterar el orden y la scgundad publica, o
afectar la armonia de la comunidad:

Ley: Ley para el Funcionamiento de Establecimizn.
tos Mercanules en el Distnto Federal;

- Licencia de furcionanuento: E] acto administraaso

que equie ta Detepacion para que una persona Hisica
© moral pueds desarroilar en un esmablevimicao
mercanui 2iguna de los gires mercanties cuyo tup-
cisnamento fu requiera,

Permiso: Ei acto administrativogue erte 'a Delega-
€160, para que una persona fisica o meral pyeda
gcupar v colocar en fa via pdblica easerss oomaala.
SIINEN LI szt T eni THIL AT, w Gl

did 2l establecido en la Ley:

Seerctania de Gubierno: La Secretariz de Gobier-
no de lo Administracion Piblica, a traves de la
Direccién General de Gobierny;

- ———@
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XU Titulares: Las personas fisicas o morales que obten-
gan Licencia de funcionamiento o sworizacién y las
que presenten su declaratidn de apertura, asi como
aguellas que con el cardcier de dependicnte, gerente,
adminisirador, representante u owro similar, sean
respansables de L operacién y funcionamiento de
algin establecimiento mercunil;

XIV.. Traspase: La transmisidn que el Tiwlar de una
Licencia de funcionumicnio haga de los derechos
consignados a su favor en la misma a otra persona
fisick © moral. sicmpre y cuando no se modifique la
ubicacién delesiablecimiento y giromereamil gue la
frusma ampare;

XV,

Ventanilla de pestiGn. Las ventanitlas dnicas de
gesudn instiladas en las sedes de los organismos
empresanales, y ’

XVL. Ventaniila Gnica: Las veatamllas Gnicas instaladag
en las delepaciones.

ARTICULO 4.- Los sujeios de la Lev son los Titalures,
quienes estdn obligados a observar y cumplir las disposiciones
de 12 misma, asi como 4 vigilar que sus empleados acaten o
seflalade por sus preceplos
CAPITULO 1T
DE LA COMPETENCIA
ARTICULO 5;- Correspande 3 la Secretaria de Gobierno:
I.- Coordinar, supervisar y evaluar ¢f cumplimiento de
las facultades y obligaciones conferidas a la Delega-

cién en la Ley:

1L

Fijar los horarios de funcionamiento de los estable-
cimienios mercantiles: que serdn de cardeter general,
Sin que puedan auorizarse horarios especiles;

HL- Anstruir 2 12 Delegacidn que lleve a cabo visitas de

venficacién, en los térm:nos d= 1a Ley.y

v,

Ordenar la sucpension de acividades en los estable-
cimicnies mercantiles que aperen alguno de los
Biros que regneran Licencia de fluncionamiento, en
fechas u horas deteraunadas, con ¢! objeio de vigilar
que no se alteren ¢l orden y I seguridad piblicos.

En los supuestos sefialados por las fracciones 11 y 1V se expe-
dirfun Acuerdo, que deberd publicarse para su entradaen vigor
:nla Geceta Oficial del Distrito Federal y para su mayor difu.
46n en dos diarios c zmplia circulacién en el Distrito Federal.

ARTICULO 6.- Sonatribuciones de la Delegacion, através de

los Delegudos & Subdelegados Juridicos y de Gobierna:

I.- Expedir Licencias de funcionamicnto, Permisos y
Autorizaciones ¢n los términos de la Ley;

IL- Registrar las Declaraciones de aptrturu de Jos esta-
blecimientos mercantiles cuyo giro mercantit no
requicra de Licencia de funcionamienio;

Hl- Registrar ¢l aviso de suspensidn y cese de activida-
' des de los establecimientas mercantiles;

1V.- Elaborar y mantener actualizado el padron de los
establecimientos mercantiles que operen en sus de-
marcaciones;

V.- Instruir aos venficadores responsables de vigitar el
cumplimientoalo dispuesto porlaley, quese lleven
acabo las verificaciones, aseguramientos y visitas a
que haya lugar, de conformidad con la Ley, h de
Procedimiento Adminzstrativo del Disiruo Federal v
Su§ disposiciones reglamentarias;

Vi.- Aplicar Izs sanciones previstas en la Ley, y

VIl.- Lasdemds que les sefialen Ja Ley y oiras disposicin.
nes aplicables.

ARTICULQ7.- Son facultades de las Ventniitas dnica y la de
gestidn. onentar, recibir, inteprar, gestionar y cntrepar L
documeniacion y respuesiz correspondiente, en los sipuicntes
ASUMIOS:

1.- Expedici6n, revalidacién y autorizacion de Traspa-
sos ¥ de Licencias de funcionamienio’

Il.- Registro de 1a Declarucidn de apertura;

tid.- Registro del aviso de suspension y cese de aclivida-
des de tos establezimienics merzaniiles;

IV.- Emrera g2 Permusos, y
V.- Las demis qus establezea ta Ley.

ARTICULO B.- La Venwnilla de gestion deberd informar y
remitir dianamente a ku Delegacidn, via la Venwnilla gnica. la
documentacion que feciba sobre los wamites matzna de sus
facultades.

ARTICULO .- Las Ventanillas Gnica y la de gestién propor-
cionardn gratuitamente 8 los interesados, la soliciwd de expe-
dicidn de Licencia de funcionamienio o de autorizacion, yla
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Vil

VIl

L

1.

v,

V.

me—

solicitud de regisiro de declaracion de apenura.

La selicitud deberd ser In que derermine ta Administracien
Publica y su contenida lo suficieniemente claro para su ficil
llenade. La Delegacidn, o wavés de las Ventanillas Gnica yla
de pestion, estard oblipadu a brindar la asesoria y orieotacion
que al respecto solicite ¢l interesado.

CAPITULO il

DE LOS ESTABLECIMIENTOS MERCANTILES £EN

GENERAL

ARTICULO 10.- El Titular tiene las siguientes obligacioncs:

Destinar exclusivamente el local para ¢l giro o giros
3 que se refiere ka Licencia de funcionamiento o 1a
Auterizacidn otorpadlas; o bien, los munifestados cn
la Deelaracién de apenura, acorde a su antorizacion
de uso de suelo;

Tener 3 fu wvista Ia Licencia de luncionamienio,
Permiso o Autonzacion que Ia Delegacién hava
olorgado, o el aviso de Declarcion de apenues en (o
que consie su acuse de recibo correspondiente;

Exhibir en un lugar visible al pibtico ¥ con
caracteres lepibles fa lista de precios que carres-
ponda alos bicnes y SEIVICTON (e 3¢ Proporeionen,
y ¢l horuno en el que se prestarin Jos servicios
ofrecidos;

Vigilar que woda Ia informucion. publicidad, adver-
1encias, insirucciones, ¥ en general comenicadas al
publico, estén escritos en espanal, independiente-
menie de que se desee hacer en otros idiomas:

Permitir ] acceso al establecimiento mercanti] de!
personal autorizado por la Delegacidn para realizar
las funciones de verificacion que establece 12 Leyy

_laLeyde Procedimienio Admnistrative del Distcno

Federal ¥ sus dispasiciones reglamentarias;

Obszrvar ¢l horario que pam el estabiecimiento
merzanul de que sz trate, cstablezen la Secretaria de
Gobiemno, asi comn evuar que los clientes perma-
TEZCIN e el interior del mismo después ded horarig
autonzadog;

Cumplir las resinice:nnes a0 horsrio o suspens.ones
de acuvidades, que en lechas ¥ horas determinadas

fije la Seeretaria de Gobierno;

Prohibir la venta de cuslquicr tipode bebida aleohd.

.

IX.-

X.-

M/

lica u los menores de edad, aun cuando consuman
alimentos;

Abstenerse de uulizar la via piblica paru la presi-
ciéin de los servicios o realizacisn de fas sctividades
propias del giro mercantil de que se trate, satvo aque-
Hos casos en que lo autorice expresamente fu Ley:

Permitir 3 toua persona que solicite el servicio sin
discriminacion alguna, cl aceeso al establecinuenio
mercanii de que se wrate, salvo los cusos de personus
en evidente estado de ebriedad, bajo ¢l nflujo de
estupefacientes o que porten armas, 2si como a los
menores de edad, en 1érminos de la fraceidn VI del
ariiculo 82 de la Ley, en cuyos casos se deberin
negar los servicios solicitados;

Cuando se trate de integrantes de corporaciuties
policiacas que se encucntren cumpliendo una con-
sion lepalmente ordenada. podrédn tener acceso G-
camente ¢l tiempo necesario para levar a cobo dhoha
cemisién. Asimismo se impedird el acceso a miem-
bros del Ejércite, Fuerza Aédren y de cuermpos
policiacos cuando pretendan hucer uso de lus serve-
c1os de copeo estando uniformados o armados:

Contar con un botiguin equipado con medicinas v
utensilios neeesanios como suficrentes asi com con .
personal capacitado per s insttuciones COrTeAfOn -
dienles, en los establecimientos de mas de 100 per-
sOnas;

X11.-, Prokibir en el interior de Jos establecimientos mas-

cantiles fas conductas que tiendas 2 alenzar, favore-
cer o tolerar la prostitucién o drogadiccidn, ¥ en
general aguellas que pudieran constituir una infrac-
cidn o delito

Cuando se detecte la comisign de alguna dz las
conductas a que sz reficre ol pirrafo anterior. drherd
dar aviso inmedialo a lus autondudes compeirny,

X1i- Prohibir que sc crucen apuestas en el nenor ge s

extablezimientos merconyies. exXCcEPIe 20 108 casu
€N que se cucnie con Jz aprobacion comrespondiznie
dz la Secretaria de Gobernacin

XIV . Absienerse de elaborar y vender bebidas cun ngre-

dientes o aditivos que no cucnten con FERIRUO San -
1ano e canformidad con la Ley General de $Salud ¢l
Reglamento de 1a Ley Gereral de Salud en Matenn
de Control Sanitario de Actividades, Establecimuen-
105, Produelos y Servicios, y demas disposiciones
aphicables;
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XV.- Abstenerse de retener a las personat dentro del
establecimwenio mercantil;

XVI.- Dar aviso pot escrito a la Delepacidn de la suspen-
sién 0 cese de acuvidades del establecimiento
mercanti!, indicando la cousa que 1a mative, asf
coma ¢l tiempo probable que dure dicha suspen-
sifn:

XVIL- Abstenerse de colucar extructuras o dispositives que
dificulicn 1a entrady o satida de Yas personas £0 Caso
de emergencia;

JXVILL- Vigilar que se conserve el orden y seguridad de los
asistenies y de los empleados dentro del estableci-
miento mercantil. asi como coadyuvar & que con su
funcionamienio no se aliere el orden publico en las
zonas tnmedialas al mismao;

XIX.- Daraviso 2 las auondades competentes en caso de
que se aliwie el orden v L segundad;

XX

Cumplir ademiis. con las dispesiciones especificas
gue para cada piro se sefalan enla Ley, y

XXI.- Las demids que les sefalen otros ordenamientos.

ARTICULO 11.- Cuando la narmatividad de construcciencs
vde protgccidn civi asilo exnan, los establecimizntos mercan-
ulesdeberdn disponer parael pibhco asistente, del servacio de
SALICION IR0

En los casos de establecimientos mercantiles que no cugniey
con los cajenes de ¢slacionzmicnto en la misma edificacion. o
que no sean los chientes quiznes estacionen dirsctamente su
vehiculo, los titulares deberdn ofrecer el servicio de acomoda-
dares que realicen |a recepeidn v entreea de los vehicuios en la
entragda de | negosuacion. Para wl efecto, ol Tuular deberd
vigilar que los auleimoviles recibigdos scan estacionades en
lugares adecuados para es¢ fin, yrgue en ningln caso sean
deyacos enda via pdhhica

El servicio deberd ser operado de preferencia por personal del
mismo establzermuiento mercantl o, en su defecto, por alguna
cmpre<d independiente. en cuvo caso el Titular serd obhipado
solidano porcualquier tipo ge responsahilidad en que puditra
incurrir la empresa acomadadora de vehiculos, con mouvo d2
1a prestacién de sus servicios, o del desempeio de sus ¢mplea-
dos.

E: persoral eacargado de presiar o) servicio a qus ssrefiere oo
sepundo pirrafo de este aniculo, deberd contar con licencia de
mane)o vigente. uriforme que los distinga y portar a lta vista
una identificacion con fotografia, nombre y nimero de opera-

dor, expedida por la Secretarfa de Transpones y Vialidad.

‘Asimismao, se deberd contratar un Seguro para auwos conlrd

-roba, y que cubra cualquier dafio que sufra el mismo, asi coma

elque los operndores pudieran.ocasionar  Jos vehloulos dados
en custodia, © o ferceros; qucdando obligado incliso ai pago
del deducible. ’

Ademis se deberd proporcionar un volante o cupbn de recep-
ci6n del vehicuto, en el que indique claramenie las condiciones
fisicas en que se recibe €l Mmisme.

ARTICULO 12.- Los establecimientos mercantiles que fun-
cionen como restaurantes, cafeterias y bares, y que se uhiguen
¢en zonas camerciales, culturales o turisticas, podrdn colegaren
la via piblica, previo permiso y pago de los derechos que
establezca el Codige Financicro del Distrito Federal, sombn-
1las, mesas. sillas o cualquier tipo de enseres o instalaciones
desmontables, por medio de los cuales se preste el servicio
consignado en su Declaracion de apertura o en su Licentia de
funcionamiento.

ARTICULO 13.- Lacolocacidn de los enseres o instalaciones
2 que se refiere ef aniculo snteror, tnicamente ¢ autariaria
cuando rednan las siguientes condiciones:

Que sean conliguos al establecimiento mercanul y
desmontables;

1. Que se coloquen dnicamente en el horanie gue est-
blezes Ja Sceretaria de Gobierne;

II1.- Que se deje una anchura libre de por lo menas 1.50
metros entre los enseres o instalaciones y la guami-
cion de la bangueta, para el paso de peazones;

1V.- Que no ocupen la superficie de rodamiento parz fa
circulacién vehigular:

V., Que no afecte el entomo ¢ imagen urbang,

VI.- Qurt ios cnscres O INSLA.2TI0NES OO SE LILLICCR TAr2
preparar © elaborar bebidas o alimentos, v

VII.- Que ro sz onxia.er en zonz preponderznmiemeorie
cestinadas ai uso habuationul y de ulicinas

Se declara de interes piiblico el reliro d2 esios enseres oons-
taluciones, cuande su colocaci6n viole lo dispuesie por 12
Ley

ARTICULO 14.- Los interesados en obtenerde la Delegacidn
e} permiso a que se refiers el artfculo 12 de §a Ley, deberdn
presentar ante la Ventanilla unica o Ja de gestién la solicinud
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correspondiente acompafada de los siguiemes datos y docu- CAPITULO ]
MENIoL: ' .

: DISPOSICIONES GENERALES ]

l.- Nombre, razdn social o denominacién del estableci-
miento mercantil, y domicilio para ofr y recibir
nonficaciones;

.- Copia de ia Licencia de funcionamiento o de la
Declaracién de aperturn. sepin sea el caso, y

He.

Provecto y eroyuis de colucacion de enseres. en el
que se expliquen las condiciones enque se instalunin
¥ operarin, en su caso, a efecto de certificar que se
cumple con lo dispuesto por el articuto 13 de la Ley.

Recibida la solicitud. 2compaiiada de todos los documenios y
cumplidos bos requistios a que se refiere ¢l presente aniculo, ia
Belegacidn enun plazo miiximo de 7 dias hibiles, deberdinflor-
mar af panicular si procede o no el otorgamiento del Permiso.

En caso de que wranscurndo el plazo a que se refiere ol pirmafo
anMerior no exisia respucsil de la mnoridid competente, se
entenserd que el permso hisido nepadis pararodos los efectos
tepales o que se haya lugar.

ARTICULO 15.- El Permiso para la ocupacion v colocacisn
en la via publica de los enseces o instalacionss Gue menciona
elaniculo 12 delaLey, no podrs exceder de 180 dias naturales.
pudienda ser renovada.

En cazo de vencimienio del permiso, ¢l Trular estard oblipado
areurar los enseres o instalaciones por su propiz cucnta. En
caso contrano, la Delepacion reurard las gue ocupen la via
sublica. comendo acarpo del particular jos gasios de eiecuribn
e fos trabajos, en fos (érminos de 12 Ley de Procedimiento
agmumstranve del Disirito Federal.

Zvando se viole alzuna de tas oblipaciones consignadas en el
wnicelo 13 de ta Ley, la Delegacian procederd a a revocacisn
Je oficio del Permuso correspondiente, en los térmunos del
wocedimiento para ja revoencion de oficio de Licencias de
uacichamiento v de Permisos, sehalado en el Capitulo 11 de?
‘ilo Sexto de la Ley

‘ods Permiso gue exprda la Delepacitn para [a orupacion de
3 via publica, no crea mingun dereche real o posesono y se
ntenderd condicionado & la ebservanciz de la Ley, adn ¥
uando NO Se expresc.

TITULO SEGUNDO
DE LOS ESTABLECIMIENTOS MERCANTILES

QUE REQUIEREN
LICENCIA DE FUNCIONAMIENTO

%.

ARTICULO 16.- Dado su Empacto social, vnica y exciusiva-
ml.iccnuia de funcionamicnto los estableci-
mientos mercantiles que desdrrollen alguno de los siguicntes
giros mercantiles:

.- Venta de bebidas alcohdlicas en envase cerrago.
que conlergan una graduacion zicohdhca mayor de
14°G.L;

li.- Ventia de bebidas alcohélicas al copeo, que conten-
gan una graduacién alcohélica mayor de 2° G.L;

HI.- Prestacidn del servicio de diversidn, entretemmicn-
{0 0 evenios, en el que se incluya la presentacidn de
la actuacién de intérpretes, orguestas, conjunios
musicales, musica grabada o videograbaciones,
pista de haite, o venta de bebidas alcohdiicns al
copec:

IV.- Prestucion del servicio de alojarmuento;

V.- Prestacién det servicio de bafos publicos y masi-
jes:

-

VL. Juegosmecdnicos, electromecinicos, elecrdnicss v
de video para que ¢] piblico los vtilice deniro o)
cstablecimiento mercantil:

[ B -

V1l.- Biilares para que ¢l pubiice los vulice denvo del
eslablecinuento mercanul;

VIIl.- Presentacién de manera permanente de eventos ar-
tisticos, culturales, musicales, deponivos y/o cine-
matogrificos, en locales con aforo para més dz 100
Ppersonas;

Prestacién del servicio de reparaciones mecinicas,
hojulateria. pintura, eléctnicas. elestromecinizas o
12vacd y/0 engrasado de vehicu,08 duiomotares ic-
rresires en locales que rebasen una superficic o2 105
My

?

»

La prestacién de los servicios 2 que se refiere 2
fraceién I averor, y que adiciomalinente los cop-
dicionen a la adquisicion de una membresia guc
otorgue a los consumidores que los deseen, 12 culy-
dad de ruembros ds! mismo

ARTICULO 17.- Quedan excepruados de la obtencién de
Licencia de funcionamicnio:
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. 1+ Los salones de fiestas infantiles;

i.- Los servicios de ulojamiento prestados por hos-
pitales. clinicns, asilos. conventos, internades y
seminanos.

Para los casos anies indicados sélo requerirdn de la presenta-
cidn de su Declaracitn de apertura para desarroliar sus activi-
dades

CAPITULO 11
DE LAS LICENCIAS DE FUNCIONAMIENTO

ARTICULO 18.- Los interesadias en obtener de fa Delegacion
las Licencias de funcionamuenio correspondientes para la
operacidn de los giros increanties a que se refiere ¢l anticulo
(6, deberdn presentar ante fa Ventan|la Gnica o §a de gesudn,
lu solicitud comespondiente con los siguicnies datos y docu-
Menlos:

[.- Nombre, domicilio para oir v recibir natificacionas,
regisvo federa| de contnbuyentes y nacionalidad, y
en su caso 12 sobicitud de anseripeidn al padrén del
impuesto sobre néminus;

Si el soliciante es extranjero deberd presentar la
autorizacién expedida por la Secrelaria de Goberng.
cidn.eniacualsele permuta llevaracabo la actividad
te que se e,

Il §ies persana moral, su representante lega! acompa-
fiard copsa cerificada de fa escrilura constitutiva con
regisire en irimite o debidamente registrada. v et
documenio con el que acredite su personalidad, asi
comoeopiade unaidernficacidn oficial vipsnts, con

fotografia;

V.- Ubicacion det focal donde prewends establecerse ol
Eiro mergannl,

V.- Clase de piro mercanul que se pretends eyercer, y

Fazén soCia. 0 dendminacion det nusmo:;

V1. Conrstanciade vontficanian de uso del suelo. o licen-
Cia de uso del sueio o constantia de acrediacidn g
uso del suzlo por dereches adquindes, en su casp,
conlaque acredite queel giro mercantil que pretentde
operar estd permitido en el lugar de que se trate.

Eluso del suelo que s2 deberd acreditar es el corres-
pondicnte al pire principai, de conformidad con ja
Ley de Desarrotlo Urbanp del Disizito Federal y sus
disposiciones reglamentarias;

VIL- Visio bueno de sepurided y operacitn expedido por

*« un Digector Responsable de Obra en ios casos de
edificaciones construidas con amerioridad a agosto
de 1993; o la autorizacién de uso y ocupacion
otorgada por 1a Delegacion correspondiente, en los
demdis casos; :

VIL- Lamanifestacién bajo protesta de decir verdad, en ¢l
sentido de que cumplen ademds de lo ordenado por el
presente ordenamiento, con lo dispuesto por lo Ley
de Salud para e Distrito Federat y sus disposiciones
reglamentarias, la Ley de Proteccion Civil del Distri-
to Federal, el Reglamento de Construcciones para el
Disuito Federal, la normatividad en matena de pro-
teccitn st ambiente y conservacion ecaldgica, dere-
chos de autor v de intérprete, ¢n su caso, y fos demds
ordenamientas aplicables con mouve del funcicna-
micnto de los establecimientos mercantiles, y

1X.- Encasede los establecimigntos mercantiles a que se
refiere lafraccién X del anticuic 16 e ta Ley ademis
deberidn:

Acreditar una inversién minima de 100 mi) dias de
salario minimo general vigente en e! Disteito Fede-
ral; y

—

b

e

Contar con un minimo de 1000 M® de drea para
presuir los servicios

ARTICULO 1%.- Recibida Ia soliciud acompaiadiy de (odos
los documentos y cumplidos 1ados loy TEQUISIOS O (ue SC
refiere el aniculo anierior, la Delegacién en un plazo miximo
de 7 dias habiles, y previo pago de ios derechos gu establezea
¢l Codigo Financiero del Distrito Federal deberd expedir 1
Licencia de funcionamiento comespondienie.

La Delegacién podrd dentrodel plazo sedalado, realizar visitas
0 cotejos para venficar que 13s manifestaciones y documenios
en la soliciud respectiva son veridicos. de conformidad con lo
Que establezea la Ley de Procedimienio Administeative del
Disirio Federa) y sus disposiciones reglamentanas

En la Liceacia de funcionamuento se hard constar en forma
¢clara €l giro mercantl gue se avionza ercreer, atendiende 1o
sehdiado e 2l aniculo 16 de la Ley, ea ol entendice de que
deberd ser uno s6lo y en 10do caso so inclvirin aquellos gue se
pertruan adicionalments como giros complementanos.

ARTICULQ 20.- En cas0 de que transcurrido ol plazo a gue
se refiere elaniculo anterior no exista respuesta de 12 autoridud
competente se enrenderd que (3 soicitud ha sido aprobada en
los téeminos de 1z Ley de Procedimizato Administrativo del
Distsito Federal. '
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ARTICULQ 2L.- Cuando o Ly sobicinud ao se geompaiien
dos los documenios, no se Niltishegien los edgiesilos a Gue se
eeficre elariculo 18 de la Lev, wen Govisnw o yie reficre ¢}
aniculo 19 de la Ley, st acredue que nd se cumplicron lus
condiciones manifestadas en da saliciwd respeeriva, i Delega-
luu’m deberd praceder o prevenir por excrito v por umm soli ver
al interesado para que subsane I irregularidad o a abrir un
periodo de pruchas cn el cuat vl sohcitmte ofrezes Tas que
ch!imc pertinenies pura desvirtuar lus hechus, respectivamen.
te. en los trminos sedudados en o Ley de Procedinienio
Adminisirative det Distenu Federal, ’

Seentenderd que of plaso seialado en el anicelo 19 de In Ley
neG COMENZard 4 coreer, Sine hasta que sedesalogoc b preven-
l.’:n'm 0 se emit L resulecion correspondicnie.

ARTICULG 22.- Lav Livencias de luncivnamicnto que s
hayan otorgado conforme a la Ley dejarin de sorie efecio
cuando ¢l Tiwelar no inicie la operacion del establecimienio
mercantil en un plazo de |20 dias saturades, contados a partir
delatechade expedicion de L nysi. o bien dege degjercersin
avesn Jas achvidades wnparadies oo Le et durente un Lpa
mavor de 120 dias, para bo cond e sepiiri el procedimiento de
revocion de oficio 1 gue se refiere Ja Ley.

ARTICULO 23.- La Licencia de funcionamicnto deheri
revalidarse cada oo en los Wrnines de la ey de Procedinien-
1 Administrivo del Distrig Federal, Vo ese electo hi
imeresados deberdn prosentar asudmente un avise a 1a Dele-
av10a acumpaiado de fos dogumentos Vs e s Geigg -
CION 5S¢ MENCIGRan

b~ Copia sumple de Ly Licencis de funcionamicnio:

IL- La manifestacion bajo proesia de decir verdad de
que na se han cambiido Las condicinnes en gue <¢
atorgd o Liwvenis de fuscsonamuenus orizimalmen-
e, v

HL- El comprabame de p

Ve hos elereches que est
blezea of Ciidip

Froanawere del Dyarieo Eederal

Yarzs los electas ded om0 ke g b prostreeTe
lel aviso de ravalidazian v

s1afecha de expedienin de
thicencna de funsisaannenio oremal

fna vezreahida L dacumeniican menvimeda el pirralo
mengr, la Dc]cg:u.‘iun tende por pevainlogdy de Locesgio de
ANCIGRAMIENIG oftginal Asimusne, poded reatiznr viseas Mt
enficar gue el extablecinsenio nwreannt conning uperinda
A {as msmak conducnes.

1 avisa de revahidacion sellado por la Deiepacion deberd
hibirse en el estableciniento mereanti,

ARTICULO 24 i casor de que B condiciones bigu G gue
se atorgd a Licensew de funetonamieato havan vanado, ol
imteresado deberd sohewar b expedecidn de una mrevin, presen-
Lnde Ly selicitud ague se refiere ckaniculo 18 de laLev s L
ariginal seed cancelada conforme al procedimiento que seiala
b ezrisana,

ARTICULO 25.- Cuando se realice ef Traspaso de alpin
establecimiento mercail ¢l adouirente deherd solicitar, den-
tro cle o 30 dias hibiles <ipuicntes a Ly fecha en gue s hava
elecumlo by expedionin de b Licenc ge oncionamsentas s s
nombre, preseatande il elecio dnicamente fos sigmenies dogcu-
s -

Lo El documento trastative de dominio.

1L+ La Liceneia de funcionamiento origimal vigenty res-
peciiva,

HEL- Encase de personas morales el documenio con ie”
surepresentinie seredite su persanabdial,

IV S1el solienante e extrangers deberd presentar 1a
autorizucion cxpedida por la Secretaria de Goberna-
cion. endacualve le permita levar a cabo Lo wll
de que se trate,

ARTICHLO 26.- La Delegziewin con vypenthe e un ey o

havarevibido L soliciud v docimentavion S U L I FIRESTIN

de b Ve Gioca, provedenien en plazooady 3 dies i, o
doennng fa baceno de funenmanncsieg costesponthenn [
puro de derediion que estabiece ¢l Codiza Financizos ey
Davtrie Federal se reakizand previu s L expedicwn de Laoeva
Livencu de tuncionamicnio.

Frocasade que tranveurrido dicho plase no eastier LU STTONN
de Braorndind, se entenders gue el Traspase hasida aprabunda
passelnucvautular, por o gue deberd eypedine la Licesci e
Tuncionanmesto vorrespondiente, ent fon témminos de 1 Leyde
Procedimicaty Admmisaratve del o Fede

CAPITLLO 1]

BISTPOSICIONES CONMPLIEMENTARIAS

ARTICULCY 27 - Enoloe extahleg irtiemon et
heenos para L ventg de hebidas it o CHL LAY
wvsader neet pradibidy gue Bis titiios s comorog i
micring

S Lo

S

ARTICULAY 28~ Lx Licens: R
otorpien a 1oy restauranies para vencer hebidas aleohaleas
con una praduacion maver a |4° G, o copren, s hinnarin
exclusivamente para consumirse con los alunentos,

av e oy
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ARTICULO 29.- Cuando en adpin extshlecimicno mereantil
con Licencn de (uneivnamienio par e xpender bebidas alco-
hifigies al copes se smnrice su venta sin neeesedad de consuinr
alimetos ¢ servicio se deberi prestr en una o mas dreas
deltinnadas medinie desmveles. muros, cancebes o mampu-
ras, construnius de td fonmaque se eviten molestias o tos
deniis concurrenies.

ARTICULO ML+ En hw esablecithientos mercantiles con
Licenciade funcionamicnt par aperar ¢l piro mercantila que
se refiere da Iraccion N1 del sniculo 16, se deberi PIOPGCionr
aloselientes, Liiista de precios gurrespondicntes @ lus hebid s
y ulimento que se ofreven. en b curtia o mepd.

Sus Tiwlare<serin responsables de vigilargue la asignacion de
uni mesa o el mgresadel pubiico asistente ro se cendicione al
pugu de un cansumn mimmo v que o se exija ¢l consume
constanie de slimenios vo betndas, pura poder permanecer en
el estiblecinuenin

Los extablecnmienios mertantiles gue apien por b modalicad
decandicionar L prestacisin e s seencios s adgquisicion de
utie membresia, aque se refiere Lo traccon X del anieuto 16,
yyue o cuenten can i hoenesde lunscisnamienie para eses
elecion, nopadein condicionar o negar el aceeso o uso de sus
imstalaciones y servicins s gquien lo sohicie.

Los ulares deberin permutir el aceeso 2 fe insalacrones o
odu uswann que Insohete. respetando ¢l urden de fegada de
agquellos o meaos de gue se e de respeiar o derecho de
spintadoade menshresia cuando el estabivciniento cuente con
dacher servigin.

Aumismo. s deberd contratar un sepuro que ampare su
actvidad en toc tirminos del aniculo 40 de la Lev de Protec-
cion Civil para ¢! Diurita Federal.

ARTICULO J1.- Las esuhey mientos mercantites en Jos que
se presie el seevicin de alojumiento v se cierza aledn giro
complementaris, deberan contar con lowales fue formen pane
de B construeenin destinada gl e prncipal, sepsrados por
maze Laneeies mamparas o desiveles consmidos o ina -
A R N R I T AS T 1Y husspedes en vos
hatttaciones

ARTICULOr 3200 i os eviabwcnmienion. mereantlew qus
Presten vl senvgci gy alopmienia, se debenin cemphs fas
MEWIEAIN divposiciones

L Conmmar un wepuro gue ampare su actividad, en tos
16 delinivule de L Lev de Prsteceicin Crad

paca et istro Federal:

il.- Estuhiren Jugar visible pasa el pihlico v con carae-

teres lepibles. |a arifa de hospedaie. horario de
venciniento de fos cuanos y la tarila de los giros
complementarios autorizados y el aviso de que cuen-
ta con cijs de sezuridad para la puarda de valores:

Hi.- Lievar el conurol de llegadas y sulidas de huéspedes
con anotacion en Jibros, Larjcras de registro o sistema
computarizade, en Jos que incluya nombres, ocupi-

¢ion, origen, procedenciu y lugar de residencia;

<

Coloear on cidi una de Jus habhaciones, cnun g -~
vitible. un ejemplar det reglamento interno det esta.
blecimienio- mercantil sobre la preswcion de los
SEPVICI0S:

Solicitar en ¢aso de urg:ncia‘ los servicaos médicos
para la atencidn de los huéspedes e informar a la
autoridad saritaria cuando se trate de enfermedades
CONtapIosas:

V1. Garntizar lo sepuridad de los vaiores que se entre-
ruen pard U guarda en la cojo del estnblecinmenio
mercuntil para lo cuai deberdn contratar un seguro

que garantice los vaiores depositados, v

VIl

Mantener lempios camas, ropa de Cima, pisos, tmug-
bles y servicios sanntarios.

ARTICULQ 33 En los establecimientos mercantiles con
Licenciade funcionamicnio para ejercer el giro mercanul sgue
serchiere la fraceién ¥V delaniculo 16, se tendrin fnssiguientes
obligacianes

L. Profubir las conductas que favorezcun 12 prosutu-
cidn;

impedir el uso de los servicios 2 persanas que pre-
senten sintomas evidentes de enfermedades conta.

£I0SIS;

Y

Absenere de expender bebidus alcohohys en g
micriny dol esablecimuoniy mercanty,,
wuenien con i1 Licencia ot funcionamiento gue
auterice 1 prestacion de cires camplemenianos
vwza ¢l de restaurantes v bares;

v Cug

Conwar cun dreas de vestdores, casilicros ¥ Sin-
1108 para bos oswarios, asi coma extremar las medi-
das de higiene v aseo cn todo el estublevimiento
mereantil;

<<

Tenet adisposicindet piblico cajasde seguridud en
buen estado, y contratar un seguro para garananzar la
custedia de valores depositudos en las mismas;
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V1. Tener a 13 vista del piblico recomendaciones
para el uso cacional del agua, ¥

V.- Exhibiren el estublecimicnto y o 1a vista del piblico
asistente. Jos documentos que cenilguen la capaci-
tacion del personal para efecluar masaes.

ARTICULO 34.- Las iireas de vestidores para b servicio de
aufo calectiva deberdn estar por separado para hombres y
myjeres ¥ atendidos por empleados del mismo sexe.

e

ARTICULQ 35.- Los estublecimientos mercantifes en fos que
3¢ preste el servicio de juepos mecinices. eleciromecinicos,
slecirénicos y de video, funcionardn sujetdndase a las siguien-
s disposiciones:

[.- Noinstalarse a menosde 200 metros, dealgun centro
escolar de educacion basica;

IL- Ceando operen cn locales cerradas, debeedn cener
entre siuna distancia minimade 90 centimetros para
que ¢l usvarie Jos wiilice comodamente, ¥ se garan-
uee su sepundad y a de los especiadores:

Hl.- En los casos de fuegos electromecdnicos los apa-
ratos que se instalen en oircos, ferias, kermesses
y eventos similares, se deberi comtar con los
dispositivos de seguridad que esiablecen los Regla-
menlo de Construceson y el de Proecoidgn Civil
ambes para et Distera Federal v, requeninis pam su
funcionamienio de que sc oterpue v acompadc a la
soliciiud de Licencia de funcionamiento o Autoris
zacion respectiva, fu responsiva de un ingenicro
mecdnico registrade coma responsable en instala-
cines, en tos térmings de o< dispuesio en ese
ordenamicnto.

Los juegos electromecinicns deberin someterse 1
pruebas de raxisiencia cada  meses, a finde asepurar
su funcionanuenio adecuudn; y

V.. Caniar con un sepurn de vida y de gastos médicos
pura i3 protsceitn de jos useanos del extablecimien-
10, asf como para cebrir dafos a terceros,

ARTICULOQ 36.- Enlos establecimientos mercanties a que st
efierc el aniculo anterior, se deberd curddar que el nude
senerado por e fincrunamiento de 1as medquiass o aparatos no
ehase los niveles maximes permitides. acatando af efzcio Tas
lisposiciones de la autonidad compuenie.

\RTICULO 37.. En los establecimicntos mereantiles con
.icenciz de funcionamienta para prestr of servicie de
rillares, se permutird ¢l acceso o personas mayores de

———

B L0 TR

dieciséis sfios de cdad, siempre y cuande se encucniren
acompafiados de un mayor de edad.

ARTICULO 38, Los estableci micntos mercantiles con it
fizacitn para gjercer ef pro mercanil o que se rehwre la
fruccion V11| del aniculo 16, debersn:

1. Contritar un seguro guc ampare su actividiwd en lus
érminos del aniculo 40deluLeyde Proteceitin Civil
para e} Distrite Federal:

Breseatar dnicamenie cventos del tipo sepaladoen iy
Liceneia de funcionamients respecuva;

1.~ Conrar con la Auterizacidn correspondiente para fa
prestacion de servicios o presentacién de evenios
diferentes o los autorizados en su Licenciade iuncio-
namiento; y

IV.- Respetar ¢l aforo que tengan autonzado.

Cuando en los establevimientos mercanules ogue se
refiere el presente anticulo se desed expender hebubay
alcohdlicas al copeo, se deberd solicnar lu Licengia
de funcionamiento correspondiente, y observar lus
siguientes bases:

A

Se deberd impedit que bos asistontes araduscan
bebidas alcoholicus ab imerior de fa sala y

z

Las bebidus aleohdlicas sOlo padran venderse en
los recesos entre funciones y durartz los interne-
dios

ARTICULQ 39.- Se prohibe on la via pibhica. fa presenta-
ci16n de los eventos snisticos, cullurales, musicales, deporu-
vos y/o cinematogrificos a que se reficre la fraccidn VI de!
aniculo 16 de la Ley, exeepo que a juicio de ta Delegacign,
el eventn revista un especial interés social o wnga por ohjeto
resguardar lis tradiciones; en cuvo caso y previo a ia
expedwian due lu auonizicidn respectiva, la Delegaeidn 1yans
las condigiones mimimas que se deberdn cumphic 3 electo de
garamtzar gue o se alere ¢ orden piblico y 12 wurdad Oz
los asistentes

ARTICULO 40.- Los nwlares 6¢ los establecimionios met-
cantlesaqueserehzrelafraceidn VI deturticula 16, deberan
informar a [y Delegacidn correspondiente, ¢f proprama que
pretendan presenlur Con indicaeidn de s fechas, ommes ¥
precios get buleto de acceso.

Parc 13 precentasibn de 105 cvenios propios da 1o st 1.
mientos mervantiles de acuerdo con su Ligencia de funciuna-
miento, no se requenrd autorizacion de la Delegacidn, sine

ﬁt
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que bastard con la nobficacion que Se hapa al remitir ¢l
programa a gue se refiere el pdrafo amerior.

ARTICULO 41.. En Yos caublecimienios mercantiles en
que se presien bos servicios a Jos i se refere da fragcion
IX de! anticulo 16 de lu jey, de deberi observar lo si-
puicnte:

L- Conuar cun dreus para 1a vbicacién de herramientas
y refacciones. asi como para almacenar pasoling,
aguarsds, prtury, thiner, grasa v demas liquidos o
suslancias que se utibcen en ta prestacion de los
SETViCios,

1L

Absiencrse de utilizar 1a via publica para essacionar
o reparar 1ot vehiculos respecio de los cuales sean
solicitados sut servicios y en general, para cualguier
otra refucionada con sus acnvidudes;

- Abstenerse de arroar los figuidos residuales en las
alcantanllas, sujetandose o las disposicionss gue
pard ¢l tratamiento J¢ dichuas susiancias sehalen las
uulund:ldu.\ CUn]pElCIHC A

IV.- Las dreas de reparaciones deberdn estar separadas
unas de olras, purd que los diferenies servicios sc
presien on lugires deterpyinados, y

V.- Contratar un seguro conira robo v dafios a ter-
cerps gur cwbra cualguier dado gue s pudiera

ecasionar 4 fos vehiculos dados en cusiodia para su
reparacion.

TITULO TERCEROD

DE LOS ESTABLECIMIENTOS MERCANTILES
QUE REQUIEREN DECLARACION DE APERTURA

CAPITULOI

DISPOSICIONES GENERALES

ARTICULO 42.- Cuaiquicr imo mercanil Que no se oroues
re contempindo en el anticule 16 de 1a Lev, solamente csiard
ablicadd a comar con La Doclerao e we anenur comrespes -
diente ¥ no requenird de Licenc de funcignamicnto.

ARTICHL O 43 - Lovesuabloc i nios morcaftles cuyo gira
mercanil no reguigrd 1a Licencin de luncionamente. podrin
aperar ¢n forina inmediata, sicmpre ¥ cuando cuenten con ¢l
decumento gueacredite ¢l lepal yso del suelo para las acuvida-
des gue pretendan llevar a cabo.

Los Titulares deberdn preseniar su Declaracién de aperiura

27 de maya ge 1996

ante lu Delepacién, a més tardar dentro de los 15 dlas naturales
siguientes al inigio de sus actividades.

CAPITULOII
UE LA DECLARACION DE APERTURA

ARTICULO44.- La Declamacién de apertura de los establevi-
mientos mercantiles se presentard en el formato de aviso que al
¢fecto proporcionen Jas Yentanilla Gnica o Is de gestion, y <l
interesado sélo estard obligado a manifestar bajo protests de
deeie verdad, los siguientes datos:

1.- Nombre,domicilio, registro federal de contribuyen.
1es y nacionalidad;

[L.- Siel solicitante es extranjero, aguellos con los gue
acredite su legal estancia en el pais, asi como los de
ln autorizacién que le permita dedicarse 3 la activi-
dad que preienda, emitudas por Ja Secrsiaria de
Gobemacion;

Il1.- Enles casos de personas morales, su representante
deberd sefialar los datos de ia escritura constituuva,
desuinscripeidn en el Registro Pablicode la Propie-
dad y de Comercio y del documento que acredile su

representacion;

IV.- Ubicacién del esiablecimiento mercanul por el que
se declara la apertura,

V.- Giro mercannl y razdn socizl o denomunacion cel
establecimiento mercanul;

V1.- Las datos del documento por ¢l cual se ostenta l2

calidad juridica de propietaric o poseedor del
inmueble. y

V1. Que cumple con lo dispuesio por la Ley. la Ley
de Salud para el Distruo Federal v sus disposi-
ciones reglamentanas, la Ley de Proteccion Civil
del Distrito Federal, el Reglamento de Censtric-
cionss parz ¢ Dusieng Feders!, la Lev casa
Personas con Discapacidad del Disirnto Fedzmal,

Loy 2e Proteszidn 2 los Ammacss puma el
Distriio Federal, ia normatvidad or mateno e
protectidn al ambicnie y conservacién eco.tgica.
y las demids ardenamicntos aplicabies con motivo
del funcionamuznto de los establecimicnios mar-
zanules.

ARTICULG 45, Eiunteresado estard cdligadc 3 acempaiar
2] formate de aviso de Deglaracién de aperiura como inmico
documento, segin sea el caso:
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1. Laconstancia de zomficacidn del uso de suelo, o
[1.- La licenciu de uso del suelo, 0

Ul- La constancia de acreditcidn de uso del suelo por
derechos adquinidos.

En dicho dotumento sc debe acreditar que el usa del suelo estd
permitido para ¢ giro principal que se llevard a cabo en el
establecimiento mercantil de que sc traic .
ARTICULO 46.- Lo Delegacion no poded requeriz que se
anexe documenio algune con miotive de ta presentacisn de
Declaraciones de apertura, salvo ¢l sedaalado en el articulo
anterior, pero se reserva el derecha de realizar las verificacio-
nes que Crea convenienles para constatar 2 veracidad de lo
manifesiado por el particular,

ARTICULQ 47.. La Decluracitn de npertura se presentari
ante ba Delegaciin, o feaves de las Vemanillas dmea o o de
gesion, Ia que se oevolverd al migresudo en Torma inmediala
y debidumente selluda

ARTICULO 34.- Los Tiwulares que hubterun presentado De-
claracidn de apertura, tendrin la obligacion de notificard a la
Delegacion deatro del ténmina de 10 dizs hibiles. cuando se
presente cualquicra de lus sipuienies circunstancias:

L- Traspuso det estahicomuenta mercanti! de que se
trate;

e Maodilicnein del domicilio del establecinuenio

mercantl, con montva del cambio Je nemenclatura
del lugar en gue se ubigue, v

IlL.- Cambio de piro mercantil a gue se dedica.

ARTICULO 49.- Los Titulares deberdn daravison ala Delega-
cidn correspongienic v & la Tespreria Jel Distrito Federa) del
crerre del establecimiento mercantt, dentro de 1os siguicnies 5
dins fiibiles '

ARTICULO S0.- En cann de que ¢! gambio de 2ora mercant!
aque se refiere da fractain 11 del anticula 48 <¢ haps a slguno
de los sefalados ea of anticulo 1o de l2 Ley, édte no se podri
ejorer hasta on tants no te obtenga lu Lecenaz de funcionn-
muene correspondicnte.,

ARTICULO £1.. Bl eambao de gizo mercanti] séio se podra
efectuar cuando secucnia con Ja autanizacin tel uso del suety
respecliva.

ARTICULOQ 52.-. La Deelaracion de apertura autoriza al
Tuular a ejercer exclusivamente el giro principal, y aquelios

que s¢ le sefialen en fa Ley como gires complementanios.
TITULO CUARTO
DE LOS GIROS COMPLEMENTARIOS
CAPITULO UNICO

ARTICULO 53.- Giro principal es 12 actividad o actividades
autorizadas en la Licencis de {uncionamicnce o ardestidis
en la Declaracion de apentun, scpdn sea el caso,

ARTICULO 54.+ Los establecimicntos mereaniiles cuyo giro
principal scaalguno de los ﬁrcVislos enelanticulo ibdelaley,
o de los que se sefialen en este Capitulo, y tuenien con la
Liceneia de funcionamiento respectiva o hayan presentado su
Declaracién de aperturs, podrin iensr sin pecesidad de obiener
otra Licenciade funcionamiento ¢ presentaruna neevi Declas
racion de apertery. los giros complementarios gue expresy-
meme les permae o Ley.

En estos casos, seentenderi sutorizado cluso det suclo paca los
piros coepementaron de que se e,

ARTICULOQ 55.- Las establecimientos mereantiles con licen-
cia para experder bebidas alcohdlicas en envase cerrado por
driin vender abarroies y comesnbles en peneral

ARTICULO 56.- En Ias establecimienton mereasndes cuvo
pue princpal sca la venga de bebidas aleobidihicas al copyo,
se podrd olrccer complementamamente o piblce o w-
gulcult‘.

Venrta de alimentis preparados;

Ejecucion de nuisica viva, prabada v videograbada,
sin permilir el baile, y

M- Servicio o alquiler de juegos de suldn y de mesas,
eacepto billares. que si regquening de apterzacion
eapread mediante Lo obtencion de la Licenenn de
TUlCIINLIMUCHI0 respechivi,

ARTICULO 37.- En los establecimicntos merzuntles cuyo
wiro principal sea fa presacidn Gl serviow de diversidn,
COFCICRIMIENIQ D EvenLas, ¥y cuenicn ~on b literntia de fung -
Aanuenis fespecliva podrin terep comoe L@ compisimeniard:
lo ssguienic.

1- Presentacidnde liactuacicn de imiérpretes, anistas v
en general, de vanedades;

11.- Musica viva, interpretada por orguestan o conjeaios
musicales, grabada o videcograbada:
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11T~ Pista d¢ baile;
1V.- Venta de bebidas alcohdlicas; y

V.. Alimentos preparados paru su consumo en el inte-
rior,

ARTICULO $58.- En los exiblecimientos mercantiles con
Licencia de funcionamicito para iener come gito pringipat fa
prestactdn del seevicio de alojannento, se podri prestar como
girn complemensasio los siguieates:

1+ Cuundo cuenten husta con S@ cuanos, venta de -

alimentos preparados y bebigas aicohélicas al copeo
en fos cuanos:

IL- Cuando cucnten con mis de 50 y hasta 100

cuanos;

u) Vena de alimentos preparados;

b) Venu de bebidas alenhslicas nl copeo;

¢ Masica viva, graboda o videograbuda, con ba partici-
pacidgn de hinta 4 ivérpreies y sin permitir el banle o
lax usistentes:

d) Servicio de lavanderia, planchaduria y/o tinworeria;

t) Pcluguerna y estéuc,

} Agenciade vigess y
ill.. Cuando cuenten con mds de 100 cuanos.

o} Presiacion del servicio de diversidn entrelenimiento

0 cyvenlos, £n los Wrannoxs del articyle 57;

h

Alquiier de saufones para convencicnes o evenlos
sociales, anisticos o culturales:

<

Alperra, instalacioncs deportivas, juegos de salén y
billares;

4) Rentz de autos;

c

Zuna camercual, y
N Los sefialados en 1a fraccidn anterior,

ARTICULO 59.- En tos establecimientos mercantiles cuyo
giro principal sea ta prestacidn dei servicio de bafos pitlicos
y masajes, s¢ podrd tener como gire complementario lo $i-
guicnte:

1. Venta de alimentos preparados, bebidas no alcohd-
. licas y dulceria;

I1.- Peluquerfas y estéticas;
ill.- ¥enta de anfculos de baho; y

V.- Alberca pablica.

4 En los esiablecimiemos mereantiles cuvo
gito principal sea el de juegos mecdnicos, electromecinicos,
clectrénicos y de video, se padrd tener coma gira camplemen-
wrio la venta de bebidas no alcohdlicas y dulceria.

it e e

Ademis se podrd tener como giro complementano ef de
alimenios preparados, traténdose de establecimienios mercan-
tiles que cuenten conun nimero mayor de 45 juegos mecdnicos
y clectromecdnicos y una superficic mayor a los 15000 mewros
cuadrados destinados para dichos juegos. En este Gltima caso.
el establecimiznio mercantii deberd destinar y habiluar un drea
con insialaciones adecuadas para e] consemo de los alimenios
que expends el propio establecimiento y aquelios que lleven
consigo fos usuanos del servicio.
- e e A s e ene

ARTICULQ 61.- En los establecimientos mereanuics cuvo
giro principal sca e} de billares, se podrd tener como giro
camplementario 1o siguicnte;

.- Verta de alimentos preparados, bebidas no alecho-
licas y dulcerla; y

li.- Servicio o alquiler de jucgos de saldn y de mesa

ARTICULO 62.- En los establecimientos mercantles cuyo
piro poncipal sea €] de presentacién .= gvenios anlsticos,
culturales. musicales y/o cincmalograucos, s¢ podrd tener
come gire complementario 1a venta de alimemos preparados,
bebidas no alcohdiicas y dulcerda.

ARTICULO €3.- En los establecimientos mercantiles cuvo
piro principal sea la presentacién de eventos deporuvos, Lalss
coma plazas de torgs, Lienzos charros, estadios, arenas dz box
¥ lucha liore y simiares, s6lo podrdn tener como zirs comple-
mentano la venta de alimentos preparados y de cerveza &n
envase abieno. Jos Servic.Os e cafeteria y dulceric.

La verma de gervera deberd realizarse en envise de candn,
plasiico © de cualguier virey material similer, quedando expre-
samente prohibida su venta en envase de vidrio o metdlico.

ARTICULO 64.- En lex establzcimicnias mercantites con
giro principal para la venta de alimentos preparados se podré

_tener como gito complementario, a venta de bebidas alcohs-

m
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licas al-copeo que no excedan de 13°G L., siempre y cuando se
censuman exclusivaimenie con ios alimentos v 1a presentacion
de minica vivaa grahada, cjecutadas hasta par 4 intépretes y sin
perminr el buife u fus asisiemes.

En las establecimientas mercantiles a que se refiere ¢l parralo
anienor, que hubieran obtenido Licencia de funcionamiznto
pura eapender bebidas alenhdlicas al copeo, 1a venta de Jas
mismas &8 deberd fimitsr 3 se consemo con los afimenios.

P

A L B ) e By 8 Sk 8 S P e e e e ey e )
ARTICULO 65.- En los establecimicinos mercentiles con
giro principal para furmacia, misceddnea. licnda de abarrotes,
papeleria @ similares, que no lenzn undrea pars desarrolisr sy
actividad mayor u 120 M2, se padrd iener come grro comple-
mentanohusta § juegos mecinices, eleeiromecinicos, electrd-
nehs /o de video

En los establecimientos mercantiles cuyo giro principal sea el
de miscelinca, venia de abarrates, comesiibles o similares, se
podran expender bebidas alvohdlicas en envase cerrado con
vnz praduacon menot o lax 127 GL, siempre v cuands ne S¢
encucniren ubicages aani thstintw mener de 200 meiros de

alpiin cenirg esendar te vdncaginn bisica

T e e A - g e P RS |

TITULO QUINTO
DE LAS AUTORIZACIONES
CAPTTULO)

DE LAS AUTORIZACIONES PARA OPERAR POR
UNA SOLA GCASION O POR UN PERIODO DETER-
MINADO.ALGUNO DE LOS GIROS MERCANTILES

SUJETOS AL REQUISITO DE LICENCIA DE FUN-

CIONAMIENTO

ARTICULO 66.- Para 1a operacién de zlguno de los girgs
mercuntiles o gue se refierc el articulo 16 del presente ordena-
mitente, por una sola ocasidn o por un pericdo deerminado de
tiempo. se requeritd de lasutorizacidn de la Delegacion comes-
pondiente.

ARTICULO 67.- Previa auionzacaon expedida porla Delega-
CIQR. 12 CEMvEZa €N ERvVISE 2LICMO 0 UL $10 envasar, podrd
venders en el intene s de fenes, rimerius, hermesees, fecneng
Pupaizres y oros lugaies €n Gue $¢ Presenien eventos siml.-
res.

L3 ventx de dichos productos deberd efectuarse en envase de
canon. plistico o de cualguier o1ro matereal similar, quedando
cxpresameniz profb.ds su venia en envase de vidrio o meid-
lico y a menares de edad.

No se podré otorgar auterizacién para la venta de

bebidas ulcohdlicas en la via pdblica.

ARTICULG 68.- ‘Quedan prohibidos los bailes en la via
pablica o excepcion de que a juicio de [n Delepacitn, ol evemo
revista un especial interés social, en este €aso. previo a la
expedicidn de iy autorizacidn respectiva, lapropia Delepacidn
fijard las condiciones minimas que s¢ deberdn cumplira ¢lecio
de garantizar que na se xhere ¢l orden pablica y la seguridad de
los asisienies,

CAPITULO I

DEL PROCEDIMIENTO PARA LA OBTENCION DF,
AUTORIZACIONES

ARTICULO 6Y.. Para ¢! otorgamiente de la Autorizacidn
para operar £a una sela 0casidn, por un periodo determinado de
tiempo 0 por un solo evento, un giro mercantil que requiera
Licencia de funzionamiento se deberd formular solicitud por
escnto con los dalos que se mencionan en lag fraceiones 1. 11,
i, 1Vy Vdelaniculo {8 del presente ordenamienta y sc iendri
que acomponare! documento que acredite el legal uso de sucho

El periodo de funcionarmuento a que se refiere ¢l pamafo
snterior no podrd exceder de 15 dias naturales.

ARTICULO 7@.- Para Jos efectos de la Autorizaci6n para
vender cerveed o pulque sn envase abieno en eventos, u que se
refiere el aniculo 67. ¢l interesado deberd presentar cuando
menascon 5 dias hibiles anteriores a ta fecha de su eeiebracién,
soliertud poresento ante la propia Delegacitn, con los siguien-
1es datos:

{.- Nombre, domicilio y firma del organizader respon-
sable;

ILl.- Clase de festividad o evento;
Ubicacidn del lugar donde se realizard;

Fecha y hora de iniciacién y terminacion del mismo,
¥

V.- Autor z2:18n, en su caso, de Ja Secretaria d= Gober-

ST

La Delepaci6n anahizard b solicined de Ja Avtonzacida v la
otoryard 81 protedz, en anplazo que no excedz dr 3 dixs hibrtes
contados a parur de [a presentacién de Fa solicitud, y previo
pope de derechas gue en su caso establezen el Codipo Finan-
ceere det D.siriry Federal En caco de quz wranscumds dickn
pluzo no exista respuesta de la autoridad competente, se
enienderd que la sobicitud ha sido aprobada ¢n los iérmunos de
la Loy de Procedimiento Administrativo del Distnio Federal.
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ARTICULOQ 71.- La Delegacion negari 1a Awtorizacion v o
hari del conocimuento inmedimo del interesado, ceando el uso
de suelo para las actividades que se pretendan efectuar se
encuentre prohibido, ’

TITULOSEXTO

VERIFICACION, MEDIDAS DE SEGURIDAD, SAN-
CIONES ¥ RECURSQ

CAPITULO I
DE LA VERIFICACION

ARTICULO 72.- La Delepucion cjercers las fuaciones de
vigilancia que comespondan para verificar ¢} cumphimiento a
lo dispuesto por la Ley de confarmudad con lo que establece la
Ley de Procedimienio Admimsirativa ded Distriso Federal y
sus disposiciones reelamentaras, v aphcard as sanciones que
se establecen en este Crdenamagnto, sin penuicio de las demis
sanciones que resufien apheables

ARTICULO ?).- Aelecrtade Nevar neaba los actos que l= per-
mitancumptirconlpobligacién aque screhiere el aniculoante-
noz, las Delegaciones podrdn brdenar que s¢ lleven acabo visitas
de verilicacidn, mismasy que s sujelarin alas siguicntes bases:

1.- El verificador deberd contar con drden por escrito
que copendri La fechn, uhaeacitindel esabicenis .
wemergantl por mspecciansr, as coimo su nombres
razon ol odenonimniitn. cuandt dslos se conoL-
can, obyeto y aspecios de {a visila, ¢l fundamento
legal y la molivacion de la misma; el nombre v 1a
firema de la auioridad que expida {aordeny el nombire
del verificador;

Ei verificador deberd identificarse ante ¢l Tiular, en
su casa, con la credencial vigente que para tal efecto
expida la Detegucidn, y entregar copia legible de ta
arden de venficagion,

Los verificadores pracucaran ba visia dentro oe s
24 horas stgurentes 3 b expedicion de fz orden:

Albincio de la visita de venheesnde, el venficzdar,
deberd reguenir al vistada, para que designe o dios
personas que funjan como testugos on ef desarrnilo
de b diligenca, advsmiéndule que en case de ha
hacerio, éstos serin propuesias y nombrados por ¢f
propio verilicador. sin que esio afecte alos alcances
y cfectos puridicos de. antirumes:a;

D toda visita se levaniard acla circunstanciada por
tnplicado, ¢n formas numeradas y foliadas en Ja que

se expresard lugar, fecha y nombre de la persona con
quicnse entiende 1a diligencia, asi como lus inciden.
cias y el resultado de la misma, el acta deberd ser
firmada per el verificador, por lu persond con guien
seentendic fadilipencia y por los testigos de usisten-
cia propuesios por €5ta o nombrados por ¢l verifica.
dor en el caso de la fraccion anterior, Sialguna de las
personas sedaludas se aicga a fimmar, el verificdor
jo hard constar en el acta $in que L3 CIrCUNSINCIa
afccie el valor probatorio del documento;

Vi

El verificador comunicard a visitado si exisien onu-
siones en el cumplimiento de cualquier abligac:tn 2
su cargo ordenada &n 1a ey, y que cuenta con 5 dias
hébiles para presentar por escrito ante 1a Delegacion
su objecion y acompanar lus prugbas perunentes,
excep1o la confesional de bu nutondad, y vineuladas
con los echos que pretendan desvinuane, i como
los afepstos que a su derecho convengan, {o el
deberd hacerse constar en el ucua, ¥

Vil.- Uno de los ejemplares legihles del acta quedard en
poder de ta persona cun guien se entendio la Jilipen-
cia; el original y la copia restante se entregard o lu
Delegacion.

ARTICULQ 74.- Una vez transcurrido el térmuny a gue s
refiere la fraccion Vi de) anicuto amterior, la Delegacion
caltfieant b actas deatra de un rmyna de 2 dis nilules, y
dictard L resolucion yue proceds detndimnenie fomdada v
mouvads, consideranda s praebas sportidas y Tos alegano
formulados. ea su case, nouficdnduls persanaimente o por
correo ceruficade. enlos términes de la Ley de Pracedimucnte
Adrumstrative del Distrito Federal,

S1en ¢l plazo intheado en Ja fraceidn V1 del articnde 75 de 1o
Ley, el visiado no presenta su esgrila de objecion, o presentada
éste o exhibe las pruchas y alegatos. 0 no se presentu a s
Delegaciin cormespondiente. e tendrin por ciertas ion hechos
asentains, en el acta, por lo gue to Delegucion procederd
calificarli conuneando con ¢l procedimiento mencionaga e

o) DT O arie e

En los casos en yue sz determun: 12 existenein de unze infrac-
cidn. sz sphicarin las sanciones comespand.crics oo Lot iors
no~ de! Caprtite Thde este Titulo; tratingose de sancores g
inchevan fa clasura, procedes su grecution on el alo dg s
notfieacitn

CAPITLULO 1)
DE L.AS MEDIDAS DE SEGURIDAD Y SANCIONTS

ARTICULO 75.- La contravencion a las disposiciones de la

AE———
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Ley dari lugar o) osepurumiento de lax behidas alcohdlicas,
imposicidn de sancivnes econtimicas, Claustra de Jus estuble-
cimientos mereantiles, y 13 revocacton de Jas Licentias de
funcionamienio o Amonzatiuaes, segin correspondsa en los
érminos del preseme Coapilulo.

ARTICULG T4.- Para la fifacidn de Fas sanciones, se toniara
encuenta la gravedad de nnfraccionconcreta, ki reincidengia,
{as condiciones econtmicus de [a persona fisica o moral a la
que s¢ sanciones, la naturuleza ¥ npu de piro v establecimicnto
mercantil y demds circunstaneias que sirvan para individualizar
la sancidn.

Las sanciones econdmicas deberin lparse entre el minima v
mdximo establecida.

ARTICULQ 77.- En los casos &n que se detecieque en alpuno
de los evenios a que se refiere el anticulo 67 dz la Ley se
expenden bebidas alcoholicas sin ls Auwonizacidn respectiva,
la Delegacidn proceders de inmediaio al aseguraniento de Jas
misma, levantande un invenano

Las bebidas alcohdlicas que on rarén de lus dispuesto por ¢l
pirrafo anierior se aseguren, deherd ser puestas a dispasicién
de su propietario inmediatamenie después de concluido el
evento, contra ¢l invensario que al efecto se deberd realizar,

Las medidas antes indseadas se aphicarin independieniemente
de las sanciones a gque hubiere jugar.

ARTICULO 78.- Se sancionari con ¢l equivalente de 3 2 70
dias de salarie minimoe peneral vigerie er ¢f Distrito Federal,
ehincumplimiento de las obshigaciones comemplada o €] incu-
triren las prohibicianes que sgriialan fos articufos (0 fruccones
IV, X1y XV1, 32 fracciones H1 v VL 33 fraccian V1, 36, 3}
fraccidn IV y 49 de la Ley.

ARTICULO 79.- Se sancionari con el equivalente de 70 a
180 dias de salario mimmo sencral vigene en el Distrio
Federal, el incumplinuenio de 1a nbligaciones conempladas
0 ¢f tcurmir en fas prohubiciones gue seiafan doc adiculos [0
fraceidn ITL, X151 XV, XVEL XVHL XIN v XX, 28, 29 37,
32 racciones My V. 33 fraguiones ULV v V1L 34,33 fraccion
140, 21 fracciones 1y V, 38, €5, 69 ultimo parrafo v 70 de
1a Ley.

ARTICULO 88.- Sc sancionard con ¢} cquivalenis de 2002
400 dias de sataric minimo general vigente en et Distriio
Federal, el incumplimiento de las oblipaciones contempladas
o ¢l incurrir en las prohibicionss gue sehalan los anfeulos 10
fracciones ], I1, V, VI, VIL VI IX, X XIL y XIV, 11,13, 23,
24,27, 28,30. 32 fracciones | y VI, 33 fracciones 1, 1 y IV, 35,
fracciones 1, H1 y IV, 37, 38 fracciones |, I 111 ¢ incisus a) y
b). 39, 42, 43, 45, 50, 51, 63, 67 y 68 de 1a Ley,

Se sancinnari con e] equivaleme de 100 a 200 dias de sulane
minimo peneral vigente en o Dastrito Federal 1n violasion o

HiN

dispuest por el anticulo 41 feacciones Hy Hde Loy
.

ARTICULO 81.- En Jos cases de reincidencan, se aplicari
hasia el doble méximo de ta sancion originalmente impuesia y
para el caso de reineidin nue vameite s Sanctonmird ideimais von
ta revocaeion de 1a Licencia o Autonzacion ¥ L clusora del
establccimeennn mereznii.

ARTICULOQ ¥2.. Independientemente de 1a aphencien de las
SanCiones pecunianas o que se refiere e presente Capuulo, Lo
Delegacidndeberd clausurae bos gvenios o los establecinuenios
mercantiles, en 108 Srgurentes casas:

[.- Porcarecer de Licencis de funcionunueito o Auio-
nzaci6n para fu operacion de los giros que lo requie-
ren, o bien, que en el caso de las Licencias, ao havan
sido revalidadas:

Cuando se haya revocado al Awtorizaciin ol Licen
cia de funcionamignto;

L~ En los casos en que no se cuente con cf uso del suelo
aulonzado para la explotacion del piro mercantil.

<

Por realizar acuvidudes sin haber presentada L De-
claracisin de aperturs on Jos casos de los gires mee-
cantiles que no reguiesen Liceacia de tansiufamien:
1

V- Cuando se obstaculice o se impida en alguna lorn
cheumphitmienio de fas funciones de senficuvin sl
personal autonizado por la Deleracion,

V.- Cuando no se acate el horario autorizado para el giro
mercanil. y no se cumpla con las resiricciones ol
harario o suspensiones de acovidadeson fecha detes-
muaudas por fa Seeretaria de Gobiernu, on su casn
VI - Por realizar acnvidades diterenies o las deglaridas
2 di Lrcerei de tunconamienin, Deglarei s oo
Aneriurg O en oy Aulorzaciones,

VUL - Cuando se expenda bebidas aleohgicas & iox men
res de edad 0 se permin su Beeesa @ fos eatadicg-
muentos mercantiles cuyo firo principal s2a altenu
ge tos sefaludos en Lis fraccones [Ly U del ariicuio
16z luLey, excepto on los casos de resaunisntes con
Licentiade luncionamiento para b venta de nebigss
aleohdngis;

Por manifesiar datos Tulsos en el formiuto de Lecls
racién de apertura, o por carccer de uno © Més de los

5
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1il o del evento que s¢ lleva a eabo.
CATITULO YV
DE LAS NOTIFICACIONES

ARTICULQG 98.- Las noificaciones i bas que alude 1o Ley
seran de curdcter peesonal, salvo o dispuesio por ¢l aniculo
sIgUInLE,

ARTICULQ 99.- Provederd L notiflicaisin por publicacion en
los suppestos seaaiados e in (raccones TN v X delanicuio 87.
para linstauracion del procedimiento de fevocacian v para su
resolucian en caso de yue ¢l interesado no hubiera compareci-
da.

La publicacion deberid haverse por una sols vez en tu Gacera
Qficial de! Disiruo Federal v por tres veees, conntervalos de
3 dias, en dos perindicos de amphia circudacion en el Distrito
Federal, con ¢argo al Titular.

ARTICULO 160.. Las nouficaciones personales deberin
hazerse al Tiwlar.

ARTICULO }0.- Cuanche lus personas o quien debi hacerse
la netificacion no se encoentraren, se les deiard citalong purs
que csién presentes @ une hora Jererminada dei dia hibal
sipuiente, apereibidadolas de que no encontrarse se entendera
{a diligencia con guicn se ehcuenire preseme.

ARTICULQ 142 S¢ babeadu dejad caacorio, el ineresade
no £e encuentrit presente el techa ¥ bor indicagtne se
emenderd by dilipcact con quicn w encuentre en ke megocri-
c1on o establecimiento.

En caso de quz en 13 negociacidn o establecimiento no se
encuentre con quien atender ki dehgeneia, €t K¢ etectuard S
cualquier vecine.

CAPITULO VI
DEL RECURSO DE INCONFORMIDAD

ARTICULO 10A.- Los Titwiares s'eimadne paractos v raaaly.
wiones de las avtpndaces, pudren & s clecnion inemner gl
recurso de inconformidad previstoenal Ley de Procedinuenio
Adounstraliva det Tharme Feovns' o omeemtar o e de
nulwlad ante ¢l Trabumd de lo Comepcnoso Adavaisirative del
Distrito Federal

TRANSITORIOS

PRIMERO,- Euia Ley entrard en vigor ul dia siguienie de su
publicacidn en la Gacery Oficial del ixirito Federal, excepio

lo relative a ta afirmativa ficta que prevén Jos articulos 20, 26
y 70 d¢ Iz Loy, que entrars en vigor hasia &l Jo. de julio de
1996.

SEGUNDO. Se deropa of Replamenta para el Funcionamicn-
10 de Establecimicntos Mercantiles y Celebraridn de Espectii-
culos Publicus ¢n ef Distre Federal, publicado en fa Gaevis
Oficiad ded Departamenio del Disteito Federat ¢l 5 de octobre
de 1989 y en el Diarin Oficial de lu Federacidon ¢f 31 de juho
de 1989 y 1odax aguellas disposicipnes que se opongan al
presenie Ordenamiento: continuando su vipencein respectlo de
la regulacion de las Comiswnes Deportivas y Especticulos
Teatrales y Ginematogrificos. y lu cclebracion de especidcuios
publicos.

TERCEROQ.- En jos procedimientes admunistranves para
obtener 125 heencias de funcionamienio y los permisos para
celebrar por una ocasion o periode determinado un piro gue
requiera licencia, que s¢ encuentran en teimite & la entrads on
vigor de la presente Ley, €] interesado podrd oplar por su
continuacidn conforme al procedinmieno vipente durante su
iniciacion o por lu aplicacion de esta Ley.

CUARTO.- Las menciones y facultudes que esti Ley seialaa
Tos veriDeadores, se emenderdn referidas y otorgadas a los
inspectores, hestiv antes de i expedicion ded Reglamento de
Verilicaeion Admamstranva paca el Distrge Fadersl, de con-
formidad conlo gue extadlece el articule Cuano Trensino de
La Ley de Procedimiento Adimmisteatives el Thano federal
publicada en b Gueeta Ofiviad del tharne Federal €] 21 e
divieimbre de 1995,

QUINTO.- Pata electos de I gue establece tos armicuto 12,13
y 1 de fa key, aquellos esiabiecimientos mercantiles que
cutiten cominstalaciones, tendrin un plazo de ! 20dias a partir
de la vigercia de esta Lev para obtener el Permico correspon-
dignle. y remmer e todo o zquetlinn inaglaciones o easeres
ue Seun PeEMQnenLe © Tijos.

SENTO.- Lesutuleres de las Licentias de funcionamiento que
seOVeRZIN und ver mckady la vigenciz de la prosente Ley.
debordn 1ovar 0 cabo porufiCa UCasIGn 1N IFdmies necesalion
pary que previe i su revahidacion, Jos establecinenios tier-
cantiles cumplan con tadas las dispouciones de 1. Loy

SEPTIMO.- Parsefectos de ean Ley, de conlornudiad com s
Plawes Patcaalesde Desarrolio Urbano Delepacionales de Y67
¥ Havn €0 a0t to se expidan las nuevas dispasieiings ded usu
del suele. la seredicacion del Jegal vso del suely para cxplotar
las giros Gue 3 ConunuRaIdN se mencionan, se hari conloerme
a la sigwnente clasificacion:

a) Paralz ventade bebidas alcohdlicas en envate corra-
do se deberd acreditar para vinaterias;

%0
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tj Para {a vents de bebidas alcohdlicas al copeo se
deberd acreditar pars canunas, hares, cervecerias,
pulquerias y video bares;

c} Para los giros mercantiles a que se refieren as
fracciones Ul y X del aniculo 16 de la Ley, se deberd
gcreditar pura CeRtros AOCIUMIOS;

d} Para fos giras con servicio de alojamiento se deberi
acrediar como hoteles, moteles y ulbergues;
et it et tre i e s
¢} Parajuegos mecinicos. eicetromecdnicas, eleciréni-
€05 y de video se debers acreditar para jucgas elee-
trénicos,;

et ot ——
Paralos giros mercantiies a que s¢ refiere la fraceion
VI del anticule 16 de fa Ley, st deberd acreditar
para auditerios, teatros, cines, salas de concieros o
CINLIECDs; ¥

r

P

-

8) Para los efectos de Jas fraccionzs ¥V, VI y 1x del
aniculo 16 de la Ley, se acrednari el legal uso del

suclo como lo seiale la denominacitn especilicn.

GCTAVO.- La Secreraria de Guhierna deberd incorparar ¢n

los ordenamientos mercantiles en el Distrito Federal, nsi como
las bases en gue se susientanin las amplaciones de los
Mismaos.

Dichos ordenamientos deberin ser emilidos en un plaza nw
mayor a 120 dias nawerales contados o partis de ta fecha de
enipada en vipgor de fa Ley.

NOVENG.- Publiquese en e Liurio Gficial de fu Fedvraeion.
paca sy mayor dilusion.

RECINTO DE LA ASAMBLEA DE REPRESENTANTLES
DEL DISTRITG FEDERAL. a lus quince dias del mes ede bl
de mil novecientos noventa y seis.- Rep. Anure Sieny Ferral
Presidenic.- Rep. Esther Koheniuk de Cesarman, Seerctaer -
Rep. Antoniv Paz Maninez, Secretario.- Rubricas™,

En cumplimiento de los dispuesto pora fraccidn 1 del Articule
89 de Ja Consutucion Politica de los Estadas Unidos Mexwcu-
nos, ¥ para su debida publicacién y observancia, expide ¢l
presente Decreto en la residencia del Poder Ejecutivo Federal.
enlu Cudad de Méxaco, Dastrito Federal, a tos veiniin dias det
mes de mayb de il povecienos noventa y seis.- Lrnesn
Zeditle Pance e Lean.- Rubniga.- E! Jele del Departaimenta
del Distrsto Federal, Qucer Espnasy Villarreal.- Ribrien
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PRESENTACION

El 11 de noviembre préximo pasado. en el auditorio Benito
Judrez de la Asamblea Legisiativa del Distrito Federal. se llevo
a cabo el Foro: Videojuegos y sociedad de cara al Siglo XXI".
organizado por la Coordinadora de Organizaciones de
Operadores de Videojuegos e Industriales y Fabricantes de
Equipo de Diversién y Entretenimiento, "COVIJA™,

Los trabajos se dividieron en dos partes :

La primera, en un ciclo de conferencias en las que intervinieron
estudiosos del tema asi como personas relacionadas con la
industria del Videojuego.

La segunda parte comsistié en dos mesas de rabajo
denominadas : La realidad social, mitos. ambiente familiar v el
papel de fos Videojuegos hoy. la primera v la nimero dos fue
la de: El Videojuege como imanifestacion de nuevas
tecnologias. como fuente de empleo e integracicn econdmica v
su regulacion.

Este Foro tuvo como propdsito fundamental el de propiciar un
espacio de discusion en tomo a la situacién social. econdmicu.
politica v juridica que incide en ia operacion del videojuega y
los establecimientos mercantiles dedicados a ese servicio.

Siendo este el primer esfuerzo de otros que se requieren
efectuar, en este trabajo, se presenia la relatoria de las
intervenciones que en este Foro se dieron. en la que se procura
de manera objetiva destacar aquelle que por su importancna
pueda servir come instrumentos de trabajo a quienes uenen fa
dificil tarea de elaborar la legisfacidn s las normas necesarias
para la operacién de este servicio.

ING ROBLRTONLIV ARES LIC TLESN AN PPN s PR AN 2
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LAINIKUDUCLIUIN

A nombre de la Coordinadora de Organizaciones de
Operadores de Videojuegos € Industriales y Fabricantes de
Equipo de Diversién y Entretenimiento, Queremos en primer
término agradecer ¢! apoyo que de manera desinteresada han
brindado para la realizacion de este foro los Diputados de esta
Asamblea Legislativa; Asimismo, queremos agradecer a todos
nuestros invitados, ponentes y publico en general por su
asistencia y participacion que serd de trascendental importancia
para los trabajos del presente foro.

Bienvenidos sean todos ustedes a este primer foro sobre
videojuegos y sociedad de cara al siglo XXI, cuyo objetivo es
buscar un acercamiento entre sociedad, autoridades y
representantes populares para tomar en cuenia todas las
opiniones y recabar los puntos de vista que sobre el tema
tienen los padres de familia. legisladores. gobermantes.
especialistas. académicos, ciudadanos, industriales de los
videojuegos y quienes trabajamos como prestadores de este
servicio de entretenimiento. con el propdsito de generar un
canal de interaccién que permita crear un criterio apegado a a
realidad, rico en elementos que provengan de todos los
sectores de la sociedad para que la opinidn que se tiene sobre
este tipo de entretenimiento contemple objetivamente todos sus
factores. beneficios v sus limitantes.

Lo anterior tiene gran importancia debido a que en ocasiones
los puntos de vista que sobre este tipo de entretenimiento se
vierten, pueden ser ficilmente manipulables. o bien. adolecer
de elementos que los fundamenten, aunque cabe hacer la mais
puntual aclaracidn en relacidn a que todas las opiniones son
muy respetables para nosotros.

Las maneras tradicionales de diversién y entretenimiento. han
evolucionado notoriamente, @ partir del surgimiente de las
computadoras. ocupando un lugar muy importante los
videojuegos cuyo acceso a amplios sectores de la sociedad.
seria muy dificil de no ser por la prestacion de este servicio.

ING ROBERTOOUIN YRES LI FLRNANDO FINY FERN YNDLY
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A pesar de ello, esta actividad ha sido motivo de gran polémica
entre algunos sectores de la ciudadania, de ahi la importancia
de contar con los puntos de vista que permitan no solo tener
una concepcién que contemple todos los aspectos que rodean
esta actividad. con el propésito de que queden integrados todos
los puntos de vista que dejen satisfechos a todos los sectores
involucrados o interesados en el tema. generando los
consensos, con el mas absoluto respeto a las discrepancias.

En México., desde hace aproximadamente dos décadas se ha
realizado esta actividad que ha crecido por la demanda que
este tipo de entretenimiento ha generado en todos los miveles
saciales, impulsando asi. la creacién de miles de empleos en la
ciudad de México de manera directa e indirecta. beneficiando a
técnicos, mecanicos. ebanistas. y profesionistas que gracias a
la actividad econdmica gque impulsa este servicio tiene un
ingreso seguro que en momentos dificiles en materia
econémica como los que atraviesa nuestro pais es un asunto
que debe priorizarse.

Por tanto, el tema de los viodsojuegos tiene un cardcter social
que en otras ocasiones no ha sido tomado en cuenta del todo.

Por todo lo anterior. estamos convencidos que los resultados
del presente foro tendrdn una gran utilidad para fa comprension
de este asunto. por lo que existe el compromiso de todos Jos
organizadores de entregar esos resultados a los legisladores del
Distrito Federal v a las autoridades de la ciudad de México en
un marco de respelo.

Siendo asi. queda abiera la invitacién para que todos los
asistentes exterioricen sus puntos de vista sea cual sea »u

sentido porgue todos. sin excepcidn. serdn tomados en cuenta
con mucho gusto.

Intervencion de la Lic. Ana Valay:

IS, RATTRICHE IV ARES Lo TTR™ -8t i s bt
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se concentra en identificar cémo actia la enfermedad en el
cuerpo ¢ identificar cémo ganarle a la enfermedad por medio
del juego y dependiendo su condicién de salud.

Otra forma de tratamiento con videojuegos £s nuevamente en
pacientes con cédncer sometidos a quimioterapia para disminuir
los dolores de cabeza producidos por €sta. También son
utilizados en ancianos para incrementar $us respuestas a un
tratamiento neuro psicologico.

Un punto de especial interés en este foro serd el impacto que la
reglamentacién de los videojuegos puede tener scbre la
economia de las personas que se dedican a  su
comercializacidn: esta asamblea Legislativa tiene que ser
sensible alas necesidades de toda la poblacion. por ello
estamos aqui, para escuchar propuestas que concilien los
intereses particulares con los generales.

Porque todos tenemos un interés comin en el desarrollo
arménico y saludable de los nifios v de los jovenes en el
Distrito federal. consideramos que se pueden utilizar Jox
adelantos tecnoidgicos. cualquiera que estos sean. en [
cantidad y en la calidad suficiente siempre v cuando estos sean
aceptados por E! conjunto de la sociedad.

Muchas gracias.

ING ROBTRTUEIN ARES LH FERN AN PEN A LERN AN
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Esto implica la participacién activa y coresponsable de todos
los actores sociales, en busca del bien comin, mismo que
posteriormente ha de reflejarse en el nivel individual y familiar.
no solo en los econdmico, también n mejores condiciones de
salud, en mejores oportunidades de educacion, y en un medio
ambiente sano, sin adicciones y sin violencia.

El tema que hoy nos ocupa, puede interpretarse desde diversos
puntos de vista;

Por un lado, diversos estudios han documentado el efecro
nocivo que sobre la salud mental. en particular de los nifos.
tiene el uso excesivo de los video juegos.

Se sefiala que cuando se convierten en una adiccién pueden
ocasionar desordenes psiquidtricos en los  jugadores
patolégicos tales como depresidn, pdnico, e intentos de
suicidio, asi como cambios en la personalidad.

Al respecto, es conveniente sefialar que los comemdos de los
video juesos no son enteramente responsabilidad de quienes
los manejan. en todo caso es a los creadores de estos artefactos
a quienes hay que cuestionar en este sentido.

No es entonces necesariamente nocivo el recurso tecnoldgico.
sino sus contenidos. Pueden hacerse videojuegos que
promuevan valores, diferentes formas de pensar y canunos para
manejar las emociones. entre ellos el optimismo, la simpatia. la
sinceridad, el manejo de las imdgenes para una mejor calidad
de vida, la resolucién de problemas-sin condiciones de estrés.
la integridad, p la persistencia, ¢l esfuerzo. la superacion del
fracaso o de la enfermedad. la automotivacién y una
cornunicacién emocional entre otros. Todo ello es aprovechar
las ventajas de los videojuegos con propositos diferentes a los
de las ganancias v el consumo desmedidos.

Ademds, las ventajas de los video juegos se refieren a nuevas
aplicaciones para la deswreza motnz en niflos con retraso
mental. Se han usado en nifios con cdncer cuyo procedimiento

NG ROBLRTO O] IVARES J LIC FERSNANIVPESVILRS ANDLL
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III. CONFERENCIAS

1. NINO ANDRES HERRERA.

1~

. DOCTORA GUILLERMINA BAENA PAEZ.

3. MTRA. DULCE MA. GOMEZ OLGUIN.

4. LIC. GUILLERAO GARCIA ROMERO.

. MTRO. OMAR TORRE BLANCA NAVARRO

L

6. LIC. OSCAR GUTIERREZ DEL BOSQUE

7. LIC. ADOLFO GOMEZ VIVES®

INGCROBTETONONY 08 10 FEENANDOTLS VRN Ly
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I. ANDRES HERRERA. Cursa el 5° afio de primaria en la Escuela
Federal "Lic. Gustave Diaz Ordaz™ quien cuema con culificaciones
sobresalientes v participo en el FORO LOS DERECHOS DE LA NINEZ
organizado por la 53* Legislatura del Estado de México en abril de 1998,

En su intervencion destaco la importancia del derecho de los
nifios a jugar, descansar y reunirse con sus semejantes.

Refiri6 que los juegos 6 madquinitas les aportan una
diversion. pues ellos les permiten desarrollar la inteligencia
para vencer las dificultades de cada juego, también para
demostrar a su papid que le puede ganar cuando juegan
juntos v que es una alternativa de diversion barara y cercana
a su casa.

Opind que no es verdad todo lo malo que dicen en las
noticias sobre las mdquinitas v pidié a las personas
asistentes que piensen en los nifios v que los escuchen para
tomar decisiones.

t

. DOCTORA GUILLERMINA BAENA PAEZ. Lic. en Crenuias
de la Informacion, con maesiria en Adminisracidn Piblica v docierade en
Estudios Latinoamericanos. Pertenece al Sistema Nacional de Investigudores.
adserita en Ja actualidad a la Coordinacién de Ciencia Politica en [y FCP de
la UNAM y asesora en diversas instituciones

Sefalo que su ponencia constituve una investigacion inicia
que entre otras sorpresas encontrd que el videojuege es una
adiccidn asociada a otras v que puede ser causa de
depresiones y hasta suicidios, ademds que puede constituirse
en un factor desencadenante de diversos tipos de epilepsias.

También afirmo que entre otros efectos hay que tomar en
cuenta que la relacidn que se establece entre los nifies v la
miquinita es meramente ndividual en la que no hay un
procese comuticativo, do que desplaza la relacidn social v
tiene efectos sobre ella. '

Indico que las habilidades y destrezas que se adquieren se
dan en condiciones de stress

NG RUBERTOHOLIN AKLS 110 TTRNANDO PLNAY T LRN AN DL/
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En sus conclusiones, entre otras cosas sefiala que :

1.- Se debe plantear el asunto a la Comisién de derechos
Humanos por tratarse de una violacién a los derechos de los
nifios.

2.- Los videojuegos deberfan formar parte de las adicciones y
analizarse en el Consejo Nacional contra las Adicciones,

3.- Se debe suprimir la violencia v modificar los contenidos de
los videojuegos para que estos tengan uma aplicacion
diddctica,

4.- La legislacion actual debe permanecer y en todo caso
hacerlas mds rigidas.

5- Se debe continuar con las  investizaciones
multidisciplinarnas al respecto.

3. MTRA. DULCE MA. GOMEZ OLGUIN. Lic. en Pucologia
maesteia en Psicologia Clinica. Egresada de la Universidad Autdnoma Jz
Querétaro. Actualmente catedratica en fa Universidad Auténoma del Esado
de México. Productora v conductora de programas en radio v teleyisién,

Presenté la ponencia “Aspectos Psicolégicos de Ia
Diversién”

En su trabajo preciso que las diversiones v pasatiempos son
providenciales vdlvulas de escape para liberar la energia
reprimida a causa de las tareas fatizantes por lo que la
diversion debe proporcionar satisfaccion  profunda v
autentica v debe lenar el vacio de nuestra existencia que es
provocado por la enajenacion por la alta tecnolegia v por las
presiones de la vida diana.

Afirmo que en cualquier edad siempre se deben buscar

momentos de esparcimiento v de diversién si se quiere vivir
sanamenie tanto fisica como mentalmente.

ING ROBTRTONLIVARIS  LIC FTRNANDO P SV L RN W/
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Concluyo recomendando que en el caso de los nifos y los
adolescentes los padres se comuniquen con sus hijos para
que sepan que sienten, COmMO se sienten. como son su
emociones. como suffen o como gozan. "como la pasan
bien" o como se divierten para que de esta forma se
coloquen limites ante el hecho de pretender divertirse
indiscriminadamente para evadirse de la realidad.

LIC. GUILLERMO GARCIA ROMERQO. Doclorado en

Derecho Constitucional. Luchader Social vy defensor de sindicalizados s
trabajadores de diversas empresus. Ha impartido clases en lu UNARNL

Después de referir diversos aspectos constitucionales de Tos
derechos del pueblo respecto a su soberania hizo una
cronologia de las diversas modificaciones que ha tenido la
legislacion sobre establecimientos mercantiles. reiterando
que era menester de los legisladores atender la voz de Jos
involucrados en este tema y que consideraba prudente se
hiciera una revisién a las modificaciones realizadas a la Ley
de Establecimientos Mercantiles en funcién de conciliar ¢l
interés publico con el privado.

MTRO. OMAR TORREBLANCA NAVARRO. Muo. en
Psicologia Clinica de la Facultad de Psicologia de 1o UNAM. auvtor del bbro
“Cine v Psicologia” CONACLULTA » coautor del #ibre BYE BYE
LUMIERE Universidad de Guadalajara. Diversos articulos enire los medios
de comumcacion v Ja psicologia, Catedritico de Ia Faculiud de Puwologia de
Iu UNAM. Actuulmente es Jefe del Departamcnm de Medios Audiovisuales
de la misma Facultad.

Ponencia: Procesos psicologicos involucrados en la
utilizacion de los videojuegos.

En su trabajo menciond que los videojuegos tienen un gran
potencial educativo debido a las innov aciones tecnoldgicas v
que se han probado con éxito en el campo de 1a educacién
especial con nifios con problemas de aprendizaje y con otros
impedimentas.

ING RODERICIOEIN RIS 11 LLRNANDOPIN VL RN AL/
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6.

Refiriéndose a los usuarios de los videojuegos, afinné que
los jugadores diarios constituyen un tercio del iotal de
jugadores: la mavoria de los nifios se dedican de 2 a 3 horas
semanales como promedio es decir mucho menos que a la
T.V.: que lo vean como pasatiempo masivo en el cual no
tiene nada que ver la condicién socioeconémica.

Por otro lado senalo que la mavoria de los ninos prefieren
jugar acompaiiados de sus amigos. que los nifios juegan mas
que las nifas.

Dentro de los aspectos positivos precisé que se crea un
espacio lidico en el cual los nifios. adolescentes v jévenes
se emergen con interés; que prepara a los nifos en el
lenguaje de la interactividad de los nuevos medios
electrénicos: que estimulan la coordinacién visomotora v
desarrollan  los reflejos: estimulan Ja  creatividad.  las
estrategias de anticipacion y fomentan procesos de atencion.

Entre los aspectos negatives enumero los siguientes:

- Que no hay un desarrollo de los aspectos de razonamienio.
abstraccion. dedicacion v otros de representacion mental

- Que hay pocos juegos educativos en comparacion con los
juegos violentos, ademas que hay juegos racistas v sexistas,
- La participacidn de los padres es minima.

Finalmente concluvo que la epilepsia folosensitiva no es
generada por [os videojuegos.

LIC. OSCAR GUTIERREZ DEL BOSQUE. Lic. e
Administracion. empresario de la industria del videojuego por 25 uios »
deportisit destacado a el nacional e intemacional

El tema de su trabajo fue : Los videojuegos como fuenre de
trabajo. En su presentacion menciono que alrededor de la
industria del videojuego se generan empleos para operadores.
técnicos, ingenieros. carpimteros. electricistas. empleados
admimisirativos. mecdnicos. comadores. secretarias. etc....
dando un total aproximado de 7300 empleos directos v
200.300 empleos indirectos.
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Argumento que la operacién de miquinas en los diversos airos
tanto principales como complementarios sirven para enfrentar a
los nifios en un espacio cierto y cercano al domicilio ¥ que
sirven para incorporar a la nifiez 2 la modernidad de un mundo
globalizado y que estos espacios sirven a su VEZ como
mecanismo de comunicacién general en casos especificos
como robo o extravio de infantes.

Sefialo que la legislacion debe ser flexible para operar estos
giros mercantiles y que se pronuncia por que se multipliquen
de manera conjunta y corresponsable los estudios sobre el
impacto del videojueco.

7. LIC. ADOLFO GOMEZ VIVES. Lic. en Comunicacion. egresado de
la Escuela de Periodismoe Carlos Septién Garcia. Articulista de dnersos
periddicos como El Financiero v Excélsior, Actualmente es Direcior General de
ks Empresa Integracién Grifica y Comunicacion dedicads al estudio de los
fendmenos de Comunicacién, Propaganda y Markeung

Ponencia: Los Videojuegos hoy.

En su trabajo propone el anlisis riguroso dei asunto sobre el
videojuego antes que el rechazo. Afirmo que el gran fracaso de
jos experimentos educativos con base en la tecnologia moderna
se debe a que los educadores y disefadores no hun
comprendido en toda dimensién el significade de la fuerza de
fa imagen. la rapidez de los excesos en las caricaiuras

televisivas. v la tercera dimensidn en los juegos de video.

Invité a que se asuma el reto que implica la presencia de la
tecnologia que llego para quedarse. con sus virtudes v
defectos. Concluvo reconociendo que se sabe muy poco de Ia
materia v que la investigacion serd particularmente dificil en el
ambito de permanente crisis que nios afecta. quedando entonces
una muy amphia duda razonable que impide condenar el uso de
los videojuegos tnicamente con base en presunciones. El
anilisis metodolégico del caso podria bnndar hallazgos
altamente significativos que en mucho contribuirdn a fortalecer
v perfeccionar el desarrollo del futuro de nuestra nacidn: Los
nifios. -
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La investigacion debe tomar en cuenta las dindmicas sociales
de los grupos interesados, sin dejar de lado a los jovenes y
aprovechar que la Asamblea Legislativa tiene interés, por
representar a una gran gama de organizaciones soclales gue se
preocupan por los grupos vulnerables de nuestra sociedad.
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IV. MESAS DE TRABAJO

MESA No. 1
"La realidad social. mitos, ambiente familiar y el papel
de los Videojuegos hoy.” :

. MTRA. DULCE MARIA GOMEZ OLGUIN.

—_—

. SR, ROBERTO SANCHEZ.

2

3. LIC. JOSE ALAN ROMO.

4, LIC. EDUARDO PEREZ MEDRANO,
5. RENE CERVERA GALVAN.

6. LIC. RICARDO RUIZ SANTANA.

7. SR. RAUL MONDRAGON RUIZ.

8. LIC. ADOLFO GOMEZ VIVES.

MODERADOR : LIC. ARTURO DERGAL.
RELATOR: ING. ANDRES DIAZ.

ASESOR: ING. ROBERTO OLIVARES.
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1. MTRA. DULCE MARIA GOMEZ OLGUIN. iLic. en
Psicologia v Maestria en Psicologia Clinica), Cafedritica de la Facultad
de Turismo en ta Universidad del Estado de México.

PONENCIA: ASPECTOS PSICOLOGICOS DE LA
DIVERSION.

Sefialo que la "diversién” es un concepto poco estudiado v en
consecuencia poco aplicado. Amenudo pasarla bien o sentirse
a gusto es un estado de animo que pocos valotan.

La diversidn conlleva a estudios de salud mental vy fisica. por
ello cuando nos divertimos © jugamos mnos  sentimos
transformados. energetizados v con una mejor disposicion para
hacer las cosas.

En relacién a la satanizacidn del videojuego externo su rechazo
va que se coartr upn canal de diversidn. Sugirid que se
clasifique el contenido de los videojuegos y que se senalen las
edades para los que son aptos v reiteré que de nada vale
prohibir las maquinas o el nintendo.

Refutd en su mavoria las tesis aportadas por la Drao
Guillermina Baena. las que sefialo parecieran formuladas por
encargo.

3. SR . ROBERTO SANCHEZ. Trabajador universitario perieneciente
al STUMAN v taxsta.

Se manifestd abiertamente contra el videojuego argumentando
que hacia dafic a los menores v que ademds generan falta de
identidad nacional. vy son fuente generadora de violencia.

Propuso contenidos histéricos y eulturales para las juegos.
3. LIC. JOSE ALAN ROMO: Prepietano de maquinas do s tdeciuesos

Senald que hacen falia estudios sobre el asunid v que por
mucho tiempo se ha 1ildado al gremio come nocivo sin tomar la
opini6n de psicdlogos. pedagogos. comuniceloros y er general
personas con el conocimiento v autoridad suficientes.

Se manifestd en contra de las reformas iegales.
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4. SR. EDUARDO PEREZ MEDRANO. Presidente de Accidi
Unidad de Comerciantes y Operadores de Midguinas de Videojegos 3
Entretenimiento, A.C,

PONENCIA: ; ES LA TECNOLOGIA MALA O BUENA EN
SI MISMA?

Luepe de dar aniecedentes acerca de la aparicifn, crecimiento
y desarrollo de los videojuegos en México. hablé sobre los
principales ataques en contra de los videojuegos como son la
vagancia. desercidn escolar, delincuencia v la drogadiccion,
descartando que el videojuego las origine. Centro su
intervencion en las recientes modificaciones a la Ley de
Establecimientos Mercantiles del D.F.. cuestionando sus
efectos retroactivos asi como la prohibicidn de la operacidn de
videojuegos como giro complementanio.

Presentd una propuesta ciudadana cuye eje centrul es la
modificacién a la Ley citada. pidiendo la eliminacién de la
distancia respecto de los centros escolares, proponiendo
regulacion de horario y contenidos, permitir nuevamente la
operacion como giros complementarios v establecer Consejos
Ciudadanosnos para la regulacidon de los Cenuos de
Entretenimiento.

Demand6 se agregue a la Ley un apartado sobre seguridad
piblica en los establecimientos mercantiles.

Finalmente propuso la participacién de los integrantes de la
industria del videojuego para analizar contenidos. generar
orientacién e informacion. la elaboracién de un padrdn
confiable y veraz asf como promover apovos crediticios v
fiscales entre oiros.

5. LIC. RENE CERVERA GALVAN. Acesor del Dip. Davd
Sinchez Cemachoen la AL.DF.

Informd a los asistentes que durante la campaiia poiitica del
Diputado Sdnchez Camacho en la Delegacidon Magdalena
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| ;
Cammm )

Contreras, una de las demandas mds recurrentes fué la de
regular la actividad complementaria del servicio de video
juegos, por lo que una vez electo realizé una encuesta que
arrojé saldos negativos en contra de los videojuegos y en
funcién de ello propuso la modificacidn de la Ley la que fué
aprobada por unanimidad. -

Precisé que no hay encono personal para afectar los intereses
de la industria del videojusgo.

Fundamenté su participacion en la investigacion realizada por
la Dra. Guillermina Baena sobre Ia relacidn de los videojuegos
con la adiccidn. la salud v la violencia.

6. LIC. RICARDO RUIZ SANTANA. Socidlogo egresado de Iy
UNAM con estudios de posgrado en Universidades de Estados Unidos »
Europa. Esudioso de los medios de comunicacion.

Categdricamente afirmé que en nuestro pais no se cuenta con
eswdios serios y profundos sobre los videojuegos.

Que la informacion que existe es respecto a otros paises por lo
que puso en duda las encuestas, las investigaciones y las mesas
redondas que organizé el Dip. David Sdnchez Camacho.

Invité a los integrantes de la industria a generar acciones que
fomenten la investigacidn. la generacién de estudios. lu
aplicacién de encuestas v en general todos aquellos recursas
que incidan en el asunto y doten de elementos v argumentos i
quienes deben tomar las decisiones respecto a la formulacidn v
aplicacién de leves.

Puso a disposicion de todos la informacién que ha recopilade

en los iltimos afios con el propodsitc de que pueda ser
aprovechado.
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7. SR. RAUL MONDRAGON RUIZ. Distribuidor de material y

equipes de mdguinas de videojuegos.

En su intervencién hizé un exhorto a todos los asistentes para
abordar el asunto de la violencia desde otra perspectiva
tomando en consideracion los altos indices delictivos, los que
aseguré inhiben las manifestaciones cotidianas de los
mexicanos.

Por otra parte opind que s6lo en el seno familiar puede darse la
libertad de decidir sobre las diversiones v pasatiempos de los
nifios. ¥y que es la instancia dnica responsable de tal libertad.
por lo que las autoridades no deben coartar el derecho.

8. LIC. ADOLFO GOMEZ VIVES. Lic. en Comunicacion de la
escuela de Periodismo Carlos Septién, Articubista de ios periddicos El
Financiero y el Universal. Director General de la Empresa Integracién
Grifica v Comunicacidn.

PONENCIA: LA REALIDAD SOCIAL Y EL PAPEL DE
LOS VIDEGIUEGOS.

Las nuevas tecnologias estdn produciendo la integracion
acelerada de los campos de la comunicacidn v la informatica.

La sociedad del future estard conformada y condicionada por
la informdtica.

En los casos de los videojuegos es factible sefialar que su
utilizacién provee mds factores positivos que negativos para el
desarrollo de los nifos.

Es importante aplicar las nuevas tecnologias como los
videojuegos en el ambito de la educacién v la culura incluso
para fortalecer para fortalecer el provecto educativo nacional.

Algunos cientificos opinan que los videojuegos lejos de
promover ka agresion permiten la descarga de las emociones de
rnanera no destructiva y ademds tienen el efecio de tranguilizar
a los jugadores.
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GUILLLERMINA BAENA PAZ
Siatesis curricular (febrero 98).

Licenciada en C:zncias de la Informacion, Doctora en Estudios
Latinoamericanos » “Maestra en Administracion Publica. Con hicencias de
locutor (Secretaria 52 Educacion Publica) v agente capacitador {Secretaria de
Trabajo v Previsior 3 dcial).

PERTENECE AL SISTEMA NACIONAL DE [.\'\"ESTICADORES'
COMO INVESTICADOR NACIONAL L

*Profesora investizz-ora v direciora de lesis desde 1968 en la Facultad de
Ciencias Politicas + Sociales

* adscrita acrualmeno2 a la Coordinacion de Ciencia Politica como profesorac
invesiizadora, hz - ohicipado en invesugaciones mulndise:phnanas v wabaa
provecios indivc.t 2s de nvesiigacion para la docencia

*Eala LNAMN ha ¢ 20 Coordinadara de la Carrera de Comumicacion, Jefe de
Pranescion acacs— .a, lefs de Relacienes con Instituciones Nacionales, Jete

sores Lo los C‘L‘".‘r?.’! ores. en la .DIJ'C cion de Inrercambio

3 x
Academicoy Jalz Iz Programacion en Radie UNAS

*Dusefic los pi:.,,s de estudids de las licenciaturzs en Comumicacion v
Relaciones Puicz: de la Universidad Latnoamencana, de la Universidad

Juarez Aurcnoin: of Tabasco v de la Universidad Amenicara d2 Acapuleo

*acestraen Comon tacion v Capaciacion en diversas institucienes Piblicas

SARH. SAEQF. CREA. CISEN, ast como en empresds pnvadas
intemacionales 2@ Relacicnes Pubhicas Public Intemaucmal v Bursan
Ma.rstei!cr

*Hy imparmdo c.oiTs, conferencias v talleres en todos los estados de la
Renublica nzrz - ¢ ~uas lostituiones de educacion mecia v superiar pubiicas
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Los emperadores roma-os como Augusto, Caligula, Cféudio y Neron, fueron adictos al
juego. ) ’ -
Enrique VIt prohibic los iuegos y sélo autorizaba que se jugaran cartas en Navidad. -
En 1619 se escribio un  bro que dascribia los apetitos del juego (The Nicker Nicked or
the Cheals of ganing < scovered), aludia a que la mayoria de los jugadores podia
comenzar con un pecLzho juego y gradualmente incorporaba dinero, luego grandes
sumas, luego sus anillcs, sus caballos, sus pertenencias, su granja y al final quiz4

hasta todo un seforip.

En 1737 se publico er francés et Traite du Jeu donde su autor Jean Barbeyrac
comentaba;

-.la pasion por el juecz no da tiempo para respirar, es un ENemIigs que ne admite
tregua ni cuartel, es un 2 2rsequidor, furioso e incansable. Mientras mas se juega, mas
se desea jugar, uno muosa lo deja y con dificuitades lo suelta une un moemento apenas

Si para satislacer las neczsidades de Ig naturaleza...

Un caso imponante de ~encién son los multiptes estudias que se hicieron sabre la
personalidad del nove:s:z ruso Dosloievsky quien es ademas, uno de los mas famosos
lugadores compulsivos. Zomo resultado de la rewision de cincuenta fuentes se
concluyo que apare ce -ener juegomania y serios problemas financieros. e daban
ataques epiléplicos, sLir'z de insomnio, tenia un caracter irritable y egocentrista que
siempre aparecia por dela~te.

(No perdamos de wisla 3108 sintomas que se van @ enconlrar en los Nifios adictos a
los videojregos)

E! diagnéstco cel nve sugacor Paul Squires fue que Dostoievsky tenia una

Esquizeirenta epuéstica 2z Lpe paranoide, complicada con sobrecarga histérica.

¢
!

En 19035 Seebohm Rowrze en el prélogo al libro Betting and Gambling: a natural Evii,
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No hay duda que la zznciencia social esta todavia parcialmente despienta al caracter
del demonio del jues: y a sus graves consecuencias. Como un cincer, esta cosa
demoniaca- ha exparzido sus venenosas raices a lo largo y ancho de ia tierra,
cargando con ellas, 2/ donde mas golpea, la miseria, la pobreza, la debilidad del
caracter y el crimen.

En estados Unidos sz cred en 1957 una organizacion llamada Jugadores anénimos

(Gam-Anon) para ag <. =r principalmente a los famiiiares de los jugadores compulsivos.

Moran, un psiquiatra =~ tdnico escribié en 1975 el sindrome del jugador patoldgico:

1. Concierne a la pa=z de! jugador y a su famiia determinar la cantidad de juego que
S8 CONSICEre axcesnsa -

2. Una sobrefuerza s¢ mpone para jugar, asi que el individuo puede estar de mai}era
intermitente 0 cont.”.2mente preccupade con pensamientos de JUEQO; esto estd

usualmente asoc:acs :3n la experiencia subjetiva de tensidn la que no desaparecera

hasta satisfacer el jusz .
3. La experiencia sz 2 va de inhabilitar el control una vez que el juego ha comenzado

4. Perturbaciones ce 23 funciories economica, social y psicalégica del jugadar yde'a
familia como resuitazz zel juego persistente.
Los mismos investicaZores han concluido que esta lista es muy parecida a la de los

sintomas del alconols— o,

En sinlesis hay una ‘_z2a del ceseo de jugar,la preccupacion, la pérdida de contral y
dafos causados por = wego en |as esferas econdmica, social y psicoldgica, deudas, |,
pérdida del emples - de los amigos, adiccion, criminalidad, problemas mentales,

familiares, degrestdr ~ientos de suicidio y desordenes en el comportamiento de los

hijos de esi05 ;ugastr 21 CoOMPUISIVES.

ADICCION Y DEPENZ ZNCIA SIN DROGA )

e




105 VIPEQJUEGOS PE CARA AL 51GL0 XXI ANEX0S

=
Bergler en The Psycralogy of Gambling (1958) escribié como el juego puede
c_gnsliluirse en un verdadero proclema y una forma excesiva de apetito, las

' caracteristicas de un jugador son: P
S ¢l jugar es habitual. BN
Jugar absorbe y estd £c- encima de otros intereses.

El jugador esta siempre zplimista, nunca aprende |a leccién del perdedor.

El jugador no puede parzr cuando gana.

El jugacor puede ser ca-eloso inicialmente pero eventualmente arriesga mas de lo que

tiene.

Ei jugador busca y se 2ncanta en una emacion {Thnll) enigmdtica descrita por un

paciente de Bergler com s placer- tensidn doleresa....

En un anicuio aparec:ct en 1968 en The British Medical Journal y retomado en &bl
del misme afo por The Times se describe como un jugador compuisivo disfruta cad;a
momento Con su compw sidn...puede decir que no puede parar, pero eso significa que
no quiere parar, las s:"scciones son demasiado grandes. Este €s el fendmeno del -
comporiamiento de apst 1o excesivd. Como es posible aceptar el hecho de lenef una
*anfermedad ce ta voluad” cuanco el opjelivo e una persona, lamado compulsion,

es una actividad que pa‘z la maycria de la gente €5 una fuente de gozo.

__los rilos ce los compo.2ivos son incontrolables porgue estan fuera de la conciencia...
El comportamiento de! . zadar es una fuente de placer... perc hace al jugador ansioso

y deprimida, el jugadc: S.e 3¢ excece carece de sentido y de responsabilidag o deber

con ta socredad.

No es dificil entender =-2 haya una resistencia irucial a calificar el exceso de juego ° -Ié@l

como una adiccion ya Z.e un exceso de juego muestra dependencia a pesar de la A

ausencia de agentes £§ zdactivos {ver el andlisis que hace Mark Dickerson “Gambiing;

--ug" en Internatianal review of Psychiatry (1989) | pp157-172 [

rd <
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"La creacion de videojL£g0s sobre 1a traumatica lucha que crea el deseo de manejar el
juego y de prolongar !a ucha a través de Ia repetician y el deleite. Este deseo repelitivo
‘@lcanza el espectro de la adiecion y los videojuegos se muestran con las
caracteristicas de una droga: consumo sin reservas ¥y manejos teleoldgices en los
cuaies la satisfaccidon f.nal del telos ests a punto de empanarse.'

La Asociacion Americzna de Psiquiatria define el juego paloldgico como un crénico y
progresivo fracaso parz resistic impulsos de jugar y &l comportamiento del jugador qua
se compromete, periLrsa y dana su situacion personal, familiar y tabaral,

La invesligacion ha conducido hacia numercsos escolares gue presantan un
compentamiente adict. 3. Jugadores patoldgicos refieren que lo que buscan es accidn
(mas importante que 2 dinero g ia evasion de los problemas. Ef término se refiere a un
estado de euforia solc comparable al estado mas “elevado® derivado de la cocaina o de
algunas drogas Acc.2- significa excitacion, emocidn y lensién, “cuando la adrenaling
fluye” El deseo de ze~—anecer en accidn es tan intenso que muchas jugacores pueden
permanecer dias s Zormir, comer o usar el bade. Es algo como un “ataque”

usualmente caracterizz =o por &l nerviosismo, la excitacién, ia sudoracion ce 1as manos

y ef corazsn aceleracs -~

Los estudios han rez-rtado desérdenes psiquidtricos en los jugadores patoldgicos
como mayor depresiét, panice, e intenlgs de suicidic. Se encontrd que aparecen
hospitalizades por es:2 3 desdrdenes en un promedio cuatro veces mayor que el resto
de [a peblacion. AUn ~—3s !os jugadores patoldgices a menudo estan revelando el uso

de alconol y otras s.o:iancias. Las adicciones lienen reciprocidad entre si. Una vez

. : 3
que se da una el riesgs de olra se incrementa.

! Peter Buse. *Nintendo ané T=:0s; Will vou ever reach the end?en Culrurad Critique, 1996, fail, pp 163- 184
~Pathologicat Gambling. Eaung dusorcers and the Frthog Ttive Substance use

* Henry Leiseur.y Sheila Bl

disorders”, en Journal of Ac= =2 * = diseases, vel 12, no 3, E.U.. The Hawonh Press, 1993, pp 39-102 ,

! iadem, pp 93, 97
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De igual manera para zcundar en resultados de investééaciones sobre el juego y sus

nexos con otras adicc:icnes consultese: Henry Lesieur y Sheila Blume, “Evaluation of
patients ireated for painciogical gambling in a combined alcohol, substance abuse and .-
pathological gambling t-eatment unit using the Addiction Severity Index” en British o
Journal of Adgiction 1$8°, pp 1017-1028; Louise Sharce et.al., *The role of autonomic
arousal in problem gamzling” en Addiction, 1995, 1529-1540; Kenny Coventry y Jain
Brown, “Sensation seex =g, gambling and gambling addictions en Agdiction, 1993, pp
541-554) .

DANOS A LA SALUD Y ~ANOS CEREBRALES

La aparicion de los vice:wegos no sdlo se ha vuelto una adiccion para muchos nlfos

SN0 Que es1a mermancs su salud vy estd provocando diversas ¢anos.

Un estudio hecho en .7 25 entre los afios 1980 y 1989 demostrd que un 10% de su

salud carciovascular -zcia decknado y se seAald como uno de los culpadies a

Nintendo.*

Aunque descCe esta gézz 2a de (05 ochenta se han descrito casos individuales de crisis
comiciales {de ausenc z de diotez) relacionados con 10s videojueqos, 1as ventas de

los mismos se disparaic = a party de 1992 y con ello aumentd fa preocupacion por su

potencial epileptdgenc.’
Los primeros signes ce 2pilepsia que se repentaron en Japdn aparecieron en 1550,
Mientras en la pantalla zs escenas violentas se sucedian nadie pensaria que podrian Al

herir a un nific que las v 2ra, sin embargo, cincad NIfos y tres nuias enlre cuatro y recs .~

anos sufrieron doiores ¢z cabeza, convulsiones y visién borrosa mianlras jugaban sus -
juegos favorites, las cor. slsiones sélo duraron unos MINULCS y se sucedieron solo con

ciertas escenas y con > enos juegos, res de los nifos solo sufrieron convulsiones

* ~Nintendo. Pleass. Daddy™ er "¢ EcononusL diciembre 2 de 1989, p. 35 _

- ®
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~--  durante el juego, perc s demas las tuvieron de manera recurrente por lo que se les

luvo que administrar ura droga anticonvulsiones y pedirles que se abstuvieran de

. jugar.

oy,
ATern

Es imponante hacer nciar que astos nidos, fueron sometidos a una investigacién por
un equipo de neurdlcsZs japoneses quienes concluyeron que no habian nacido con
dafios ceredrales o cs'irmaciones metadbdlicas causantes de la epilepsia cronica, El
estudio muestra que G 2nes sufrieron de dolores de cabeza tenia patrones de ondas
cerebrales simiares & los nifios que tienen epilepsia, también muestra que los

estimulos incrementarz- 13 actividad en todo el cerebro.

Aungue la epulepsia £or v1deouegos no afecta la inteligencia tampoco es gracioso ‘que

¢

a los nifos les den esas sonvulsiones, aunque baslaria con dejar de jugar. !

Sin emparge hemos 2.270 que esto se vuelve una adiccion. en mayo 17 de 1990 la
revista New Englandg . 2-"nal of Medicine reportd el caso de una nifia de trece afos con
epilepsia por Nintencc  Si doctor (e dijo a los padres qué preferian que dejara de jugar
0 darle una droga =-uconvulsiva. Los padres prefinieron el ‘ratamiento porque

.

afirmaron que no veiz~ 22sible que fa hya pudiera evitar ! Nintendo.®

Hasta 1595 se haoia ‘gz drtado en diversas publicaciones a nivel mundial, 50 casos de
convulsiones prcbat.emente relacionadas-con videojuegos bien en television o en
lugares donde estan ~s:alados (arcade). La edad mec:a de los pacientes era de trece
afos {los limites de ezad van de uno a 36 afos) con un 75% de varones. Esle

promeaio abarca el czs: de |os tipicos jugadores de videgjuegos que van entre los 8 Yoo oo.
15 afos. Una tercera zz—e de estos pacientes experimentd una convulsién espontanea ’
o inducida visuaimer:s relacionada con videojuegas y en el 50% de los casos un

electroencefalegrame = mostrd descargas epilectiformes provacadas por estimulacion

luminica intermitente =r 2! [abaratorio.

P “Epilepsia por videoueges” 3= The Lau 1944, 344, pp 102-103

%
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Aunque es mas probac.s que los pacientes predispuestos ya a la epilepsia sufran esta
con los eslimulos de ics videojuegos en epilepsias fotosensibles, efectivamente hay
predisposicion también = otro estimulos como |a telavision a una distancia de un matro
o menos (40%). la Iuz solar oscilante (35%), luces de discoteca (25%) imagenes

listadas como persianzs venecianas y escaleras mecanicas (10%)’

Ctro caso en Japon ha sido muy sign}ﬁcativo. en diciembre de 1997 en Tokio mas de
600 ninos menores ce sers afnos sufrieron nduseas, vomitos, colapscs nerviosos y
convulsiones muenires veian por television las caricaturas del videouego Pocket
Monster, rayos rojos cesiellanies precedieron una explosién que desato los sinlomas
en os infantes Espec:z stas del London Hazarcs center, del Labour Research London
y del Estudic Runcarm cel Servicio Publice del empleo en Ontario Canaca soni_ las
Instiluciones gque estas ~acienao fa investigacion sobre este hecho.?

La incagacign prelimna™ ha mostrado que los minos expuestos durante mas de tres
horas & un wvicecuezl wolenlo presenian episcdics de distraccién (ver upes de

epilepsia). insensibiicz = y tolerancia anle Ia violencia.’

campeonalo mundial e futbol de 1298 quien antes de un parlido tuvo que ser llevado
al hospital con un cugs-: de vémitos y nauseas y o Unico que se reporta es que estuve

toca la tarde anterior ;.Zando videojuegos.

Hay Que tomar en 2.2nla vanos 3specids en o gue conciemne a eplepsia per

videojuegas:

P .« H . PO

¢ ~Videoshivers™ o The Szzni~ust julio 21 de 1990, p. 86

" "Epilepsia por vigeoiuepss” 1o €I, p. 15 .

* v LaJornada. 18 ¢z eners 22 L 998. -
? ibidem

Ctro caso recienie y s.cnificativo ha sige ef gel jugador brasileno Ronalco durante sl /
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’ 1. que la méxima incice~ia tiene lugar en los nifios, la aparicidn de una convulsidn
durante un videojuego e~de a ser fortuita, precipitada por faclores inespecificos como
la falta de sueno (insorrr o) o el estrés emocional.

2. Los adolescentes sc juienes practican el juego tienden a sentarse muy cerca cel
leleviser. Reaccionan a! 2stimulo de la pantalla centellante v pueden ser clasificados
como pacientes epilépl.zzs fotosensibles.

3. Ei video yfo el teiz. sor resultan provocadores, ya gue pueden lener faclores

precipitantes como las ‘.25 centellantes, los colores ¢ palrones e incluso el contenido

cognitive™®

En el cerebro se encus-tian algunas neurcnas que pueden ser de umbral bajo, esto

es, que no tienen una niznsidad o flujo constante de frecuencias.

Al ser excitadas por luzes intermilentes generan una descarga en las zonas dond}a_’ $9
encuentran(se denomi~z~ ZoNas reacuvas) provocanco crisis epilépticas si el cerezro
se encuentra en esias tondiciones Ei umbral bajo indica propension del cerebro a la
¢risis, sin embarge el .~ oral normal o alto aunque no es tan factible, la presentard a

menos que se haya urz s:tuacion que o modifique.”’

8i bien el niRo al Ll 227 tos wiceouegos adquiere la capacidad de cdeteclar formas,
colores, intensidag. y .zlocidad que se requiere para realizar el juego, genera un
preceso ce discrmiczs on, realizande a su vez, una caordinacidn motora y una
h:persu{cromzauén Ce 3 MEeuronas aunque en una muy baja proporcion.

Las neurcnas hiperesc 1ables O hipercescargas generan un proceso o ciclo age

fracuencias alternadas =5 cuaes se semepen al encend.¢0 y al apagaco. es cecy es'a

reaceion
La crisis convuis.va -_ede desencadenarse 0 s¢ 3socia con allas lemperaliras

siempre que el MIRG ¢ =, ndividuo esté propenso g fa eprlepsia.

Hay varios tipos Ce €2 £3sia;

"ibigem p ppi6-17

VL osla entrenisiada simnor ok psigumiarra Eduardo Colmenares OVP

%




LOS VIPEQJUEGOS PE CARA AL SIGLO XXI ANEXGS

-
e

b

'« aura, que puede ser ccnsciente 0 inconsciente deperidiendo del dafdo sufrido, es
i decir, el individuo puece crever cuando le va a venir una crisis convulsiva se da una

tonicloconia, los muscuics se empiezan a mover

R

- ol gran mal, es la pérc:da total del control sobre si mismo, se muerden la lengua,
defecan u orinan sin ccatrol- el pequefo mal , se manifiesta con tics u olvidos
{ausencias minimas) en '20sos cortos.

-la epilepsia temporal, cz tipo psicologico o de alucinaciones, el individuo no se da
cuenta de lo que esia hac endo aunque lo 2sté haciendo, También esle tipo se asocia
con la redimensionaliza 21 de las cosas, el individuo cree verias mas grandes ¢ mas
pegquefias. no contemplz 22 tamadnio onginal.
- psicomotora © sensac.2~ Je Yabu, la sensacion de estar en otro lugar, ausenlismo de.

donde se esta ubicade ¢~ sse momento.
La gran mayoria de las £: lepsias se diagnostican hasta preseniarse el pnmer cuadro,”
anteriormente el niro erz :ane. Desde luego hay algunas antececentes sugestivos o
faciores que puecden prez sponer a ella como: un nific con baje pesoc al nacer, que haya
sufnmeento fetal. que he, = sido un parto prolongaco. un acabalgamiento de ias suturas

a la nora ce! ngaimiems -n sufrmiento feial, un wraumatsma encefalico gue provecd
péroidz de conocimieniz 2na maia alimemaoion durante el embarazo por parne ds la-
madre, locos estos pueze ser factores para que un nifo. en algun memento pueda
presentar una eptecsiz 2_ngue tampoce es definitivo que juntandose estos factores la
pudiera presentar De ;_ai manera, hay niAos que no tienen eslos factores pero si
lienen anlecedentes {2 .ares donde se presenta i3 epilepsia en algun familiar y
grichces 5 presenia jz tmsis por algun momento, aigin evento 0 3lgo que lo estresd
demasiedo .
Lz fotosensibildad zor -£:1pecto a los juegos habla tal vez de que el :ndividuo tenga
predisposicion a preser:z- este tipo de efectos epiléplicos O paroxismo, €l paroxrsmo

. . 13
no e5 Mas Que una Cesz2'3a normal eléctrica det cerebro, una epilepsia simple

“ Dra Irma Zareo Depanames:: ze Fisiologia. Faculiad de Medicina UNAM. sepnembre i 7 de 1998
" Psiquiatia Edua.oe Coim Sermudez, Division de ivestigaciones spraenuologicas » sociales del [rsutuio - )

Mexacano de Psiquiawna, entrnss J4 de sepuembre ¢~ 998

T
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_ Al presentar fotosensit Zad es cuando el individud se expone a cierta luminosidad y
& 5u cerebro es sensibie 2 [a luminosidad y tiene tal vez la propension de poder
descargar una crisis ce > que se llama paroxismo, no necesariaments presenta las
convulsiones o se cae & suelo, simplemente puede perder el sentido de ia orientacién,

puede desvanégcersa o 22 2if que NO se acuerda de un pencdo de tiempo.

En algunos se presentz = fendmeno del aura, cuando el individuo siente que le viene

una posible crisis, es .2 'a epilepsia se desencadena progresivamente y el individuo
la siente esto puede &, .Jdar a que et individuo al desvanecerse no tenga mayores
problemas como caidas . jolpes.™

Les nesges de vna e £psia estan en el momento en que se desata una fuerza
incontenible ai llegar .- estimulo supernicr al que puede ceontrolar el cerebro, este
mando se afeciz y i s 2. era se puede ejercer un contrai directo sobre el cuerpo en el
incanscienie se cuece zar un foco epileplogeno o mero foco imitativo que puede

provocar esas reacoicr=: ncontrolables,

El reforzamiento y re-z zlimentacidn permanente de la violencia a través de los
conternacs Je los vides _=g0s puede causar glteraciones a ja personalidad diversas en

lanto que el indiviguo - =-de el senlido de la racionalidad y es capaz de hacer o que

sea, Puede darse aun .- a personaiidad ezquizoide donde el individuo expuesto al VJ

se me'e en sumundo | s evade de i3 realidad.

Ei VJ puece presemizrzz como algo mas alla ¢e 19 lolerable es una especie de

mecanismo de cefenss - =i Cereoro quien ante lantc esimulo es como si dyera ya basta

y se puece manifestar 2z o de aiferentes formas como Ias cnsis comiciales donde se da

la concentrac:on en urz ola cosa y un aistamiento de todo lo demas

" Entrmasia cuaga 2l peiquizi= S 3uardo Celmenares, DVP

N
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La coordinacién psicemctriz queda reducida ya que mds alld de ella, en los
videojuegos se maneja {a obsesién de ganar, del poder, de ganar con viclencia en Ia
mayoria de los videojueg:s."® . b
duda*® ' L #
Aunque se argumenta zue los videojuegos contiibuyen a desarrollar el aspect'o
psicomotriz, habilidades - :suales y de coordinacion, también fos videajuegos propician
un juego individualizade v enajenante.

PO . . .
o . . PP . Le T

OTROS EFECTOS ' e

Hay que tomar en cue—'a que la reiacidon que se establece entre 105 nifos y fa
‘macuinita’ es mersme~is indvidual, no hay un proceso comunicativo, esta relacidn
cesplaza muchas vece: = relacién social y tiene efectos sobre ella, los nifios inhibidos
encueniran una foerma ~—as de evadir la inleraccion social y los demas pierden la

oponunidad dg cesarrc.. 2 se entre los demas.

Si bien es cieno que iczrzn adquirir cienss habilidaces y desirezas es muy imporante
considerar que lo hace~ en condiciores de estres cuando ja adrenalina fluye mas
rapico en el organismc Zon todas las consecuencias que confleva alleracicnes del
rimo cargiacs y hasiz posibles vomitos. La posibikdad de resoiver probtemas
INMegiaics ¢ de emerge™ 213 se da solo en sitwaciones de estrés y en condiciones de

relacion con una magL.~z fuera de su relacion familiar, social y fuera del entorno

Se han quendo ectipz-z est0s videgjuegos CoN un Nstrumento educativo, pero en la
mayona de elios i0s c2=iznudos son de violencia, ef niio aprender a destrur, a eliminar
a egjercer la violencia

‘los juegos violentos s z-2n siendo muy populares enire 10s nifos y el realismo de la

viclencia mostraca siz.: creciendo. Por gemplo, en el muy popular juegc Doom

" Emrmvasr al Dr. Rene Apan: ;24 de sepucmbre de 1998 o

R

)




105 VIPEQJUEGOS DE CARA AL 51GLO XXI

ANEXOS

== ‘ ;

tCondena) las victimas =z armamento del jugador gritan, mientras son decapitados ©
desmembrados yacienco =1 charcos de sangre. ..¢ Desensibilizan @ l0s ninos respecto
de los sentimientos de (=s demds y la viclencia real que existe en ef mundo? Sin
duda."" : _

P AN . R . f )
Hechos tan terribles coma la Guerra del Golfo fueron remendamente populares por me
manejo que hicieron ics medios de comunicacidn aplicando la influencia de la
tecnologia del entreleri™ 2nto ilusionario, en una investigacion se considerd que esto
se ha dehido a cue !ate 2 «ision y 105 juegos tratan la violencia como entretenimiento y

recrean !a viclencia sin ¢ Tenor sentido de remordimuento"’

Una investigacién en ;. 2~es austriacos encantrd gue habia jugadores apasicnadds y

jugagores ocasicnaies .25 jugadores apasicnados han desarrollado prodlemas, de

salud come proolemas 22 1a visia, excesva transpiracion, nerviosismo y ¢olores en los:

dedos y cjos.”

Otro esiucio en 252 a2z =scentes(10 y 11 grados) estacoumdenses encenlrd que tenia
Una relacién oresiz 6o £-es jugaban los videouegos y veian la televisién en esgecial
sus programas vc:iemcs Les muchachos con mas baja autcestima tenger 2 i @ 108 .

. . . . 9
viceoarcades o¢r si mWi— 0§ y Gasian mas dingro por sémana en ios jueges

Un estudio mas reahzzz: en Ontario, Canada, mostro que alguncs nifos que visitan

los arcades fueron inv;z30s @ participar en actividades que $8 desvian ce os juegos

M,

¥ 1 awrence E. Shapue. Laizz. zencia emocional de los nides, Buenos Aires, Javier Vergars edit. 1997, pp 290-

291,
1" Bosah Ebo. “Waz 25 nepuler —.ofure the Guif condlict and the technoiogy of lustonary enteneinment”, Journal

of amencan culrurs, 1993 a7 :o19-28 }
'" Paut Knoug v Roben Re 1, “Videosptele und Freszeinerhalien. bencht uber aing empinsche yulis” €

Journal fur Social farschong. 114, 2844 pp 423339
'® Jaseph Domunuck, “Viceoga =s. lelevision violence and aggres: 1on 1A ENagers ¢n Journal of Commusuczuon

1984, spang, pp *36-147 .
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mientras permanecian en el fugar un diez por ciénlo pasa mas liempo en los
videojuegos que en oirzs actividades.™

Se han elaborado estuc as con seis variables relacionadas con los comportamianios de
los usuarios de widec .egos; 1. aulo eslima/ autodegradacion 2, desviacion social
fconformismo, 3. hostilidad/amabitidad,  4.aislamento  social  / gregarismo,
5.obsesivo/computsive. =, motivacien. . "
-D:sy:'.h

Entre otros efectos tar 2ién es noloria la obesidad de nifios que ven los videojuegos
por la situacién sedentz "a que implica %

Tam2ien en Tawan £z han interesado por las maquinistas y las consideran 'ura

amenaza para la juver:_d.

Per lo que respecia 2 :s contenidos se elabord una investigacién en cien videojuegos
diferentes que srovece  In una necesidad de desarroiar nacilidages miliiares Entre Ics
valores socieizles iczzs, y metas reflejadas en  los jueges estdan el rol de la
lecnologia esurategizs 2ara la guerra, |a enormidad del universe frente & la fragilidad
ge la vida en &l lado <= Io esconocido v ia deslrucsion de enemigos Cesconocisos a
través de meaios tecrziegicos, Como en la miiicia, Jos actos de agresidon son visios
cemo opediencia en ie-mingcs de la voluntad de destrur al enemige sin pregumar“

Preocupaciones pail tJicus,agresividad, comportamientas conductuales diverses,
disturbios emocionale: y hasta problemas de cambics en el rime cardiaco han
provocads |1os vicelis 338 $eCIn 10 demuestran diverscs estucics de Ics Jitmos aAcs:

Nicola Schutte et al. "ZHects of playing videocgames on childrer’ § agresiva ad ather

? Desmond Elhs, “Video 122 225 vouth a4 Louble”, Youth and sociery. 1984, KpL pp 4765

' Gerald Gibb er.al, “Persons_ v axfferences perween hugh and low elecomue video games users. Jownal of
Psvchology, 1583, juiv, pp [35-163

< Satoshe Simac 2t af TV z2e play and obbesiny 1 japanese school ciuldren ™ en Peroeptudd £1¢ metor skills,

vol. 76. junc 1993
= Jonathan Karp, Vedeo banc. = gamohing machines deemed 2 menace ta vouth {Taiwan) en Fas Easicrn ecenomic

Review wob 138 n I3 snerz 22 1992 .
' “Video games ano "mens Tuhan deolony " en ARENA Rutew, 1985 Mar. pp 53-76
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por los videouegos y ¢ros factores es un proceso que se genara dentro de lIa fémiiia y
el medic ambiente Ionjugando aspectos sociales, econdmMIcos, culturales, Las
conductas agresivas . violentas si pueden ser provocadas y estimutadas por los
videojuegos siempre y cuando el individuo esté predispuesto y si se presenta una
vulnerabilidad mas infi.encias de otros factores sociales, econémicos y politicds.®

Ei uso de los viceoLzz0s provocan el aisiamiento del individuo, aunque la conducla
tiene un procesc muy complejo y multiples elementos que pudiera ser muy dificil

maodificar por la accién e un $olo elemento.

Las aclividaces celic.. s pueden ser causadas en parte por los videcjuegos, pero no
es deflintive perque .7 uyen factores como los econdmicos, las malas companias, la
siluac:on politica, socz el medio ambiente, un soio elemente no proveca vioienc'{g, m

pero influye de ciena ‘z-ma.®

Dependience cel arez zei cerebro que resulte afeciada se corre el nesgo de que el
Ingividuo aclue de mznera violenta, dentro de la Psiguiatria se tienen trastorncs
mentales secuncarnos “sfendos propiamente a epilepsia’ desde frastornos psicélicos,
depresivos hasia l0s o2 ansiedad en individuos que previamente ya tienen la epilepsia
y en forma securzzna presentan esta sintomalologia también puede ser

; - - i
desencacenadora de’~ vamente de agresividad.’

El fenomenc de la v 2 zncia es complejo, es un fendmenc multicausal, no se puede
encontrar una reigsic T IJSecld entie aigo que estd pCr Cetras provacando la viclencia.
Este asunto ro es ta~ Zasualisia como s yo veo un programa viclento mis respuestas

van a ser viglentas. v

all

SR - T

* Enuevisia a fa dra, Sihia Sr_: Ledn Deparamento de Puiqwatna y Salud Mental UNAM, 23 de septiembre d

) - ATE

1998 .
¥ Enuevisia a 1z prefs Tomnz D sevas Renaud. Facuitad de Psicologia T™NAM, 24 de sepuembre de 1998 . )
* Entrevista cutads al pye 3 Zduarde Colmenares, VP

0
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La familia tiene un pes: fundamental en la educacion del nifio, pero €sa no constituye
SU UNICC Mundc esta ¢ rubro escolar, y sus amigos y claro los videcjuegos y otros
elemenios que estan a su alrededor. Vandura tenia unos trabajos sobre el aprendizaje
vicario. que se da e-ire algo que estoy observando y la conducta que estoy
aprendiendo de eso GL2 estoy observando y si encontraba cienas relaciones entre 1o
que aprendieron los n.%0s y las respuestas que tenian ante eso que veian, que io
aprendian. Adn asi s& piensa que es la manera en que se combinan las cosas:
elementds familiares, &Zucacionales, del entorno como los videojuegos, es como se

combinan, mas que unc sole de 1os elementos por si mismos.™

Ei video juego re es ¢ ~dnimo de consumo de drogas, pero en los centros donde hay
‘maguinitas’ si 3 L! Zan COmO punlos de encuentro Para reunirse. Consumic y
distribuir i crogas. prir Zipalmente manguana inhalantes, cocaina, Se vueiven un factor
Ce rego. en algunos i 7 3res se tiene una poblacion cautiva *muy facit de llegarle” Esto
llene que ver con muiTas cosas, la cuestion socioecondmica,. la zona de fa cudad.

elc.

Segun el sccidlogo Ma- 2 Dominguez, en entrevistas que ha hecho con adolescentes y
sus familias, comenia ue Las actitudes viclenlas pueden ser provocadas por las

practicas ce crianza £2-0 lambién por las escenas violentas de los videojuegos. Los

1)

|dvenes gque asisten = los videcjuegos lienen en comun problemas de violencia
intrafamibar Prefieren sstar en la calle que en su casa, si han crecido donde hay
viclencia es posible z-e repian la practica. el propio ambiente lo acrecienta, la
television los viceoine 2 °s y olros elementeos influyen y se mezcian para elio

La pornografia es por-ografia no puece haber una permciosa y olrg que no lo es, .
Creo - sigue dicienzc el vestigador- creo gque seria dificil  encontrar en eslos
videojuegos algo que 32 pueda calificar como de cahdad en cuanto a erotismao o algo

bien hechoc o simpe—ente nformac:ién en cuanio a la sexualidad o a | saiud

-

3 Eaunasta con ¢l psicoio,. - 2guel Angel Cabailero. del Insuruto Mevcane de Puiquiatia, sepuembre d24 de -
1998.
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reproductiva eso va @ ££7 imposible encontrario en un videojuego porque eso no vende,

lo que vende es vialenz a, lo que vende es el morbo.™

Un hecho que puede -z ficar las afirmaciones anteriores es el cﬁmen cometido por dos
adolescentes contra C 2 compaferas y una maestra en Estados Unidos apenas a
principios de 19%E, v~ -eportaje de TIME registraba que el nifio mayor a quien se le
habia ocurrido todo, '€~ a pasion por los videcjuegos y en ellos habia aprendido a lirar,
basté que se generzrzn las condiciones (su abuelo tenia una coleccidn de armas)
robaron las armas y frz guaron en un alarde de sofisticacion precoz que si sonaban la

atarma de incendio s& Z7ian al patic y ahi les dispararian.

Mucnos crimeres ce 22 2lescentes se han sucedido entre 1957 y 1998 ¥y cada vez son
mas chicos los ases.~ 25 | algunos refieren haber tenido una ausencia pues né se
dieron cuents de lc o= hacian (véase epilepsias y trastornos de videouegos en nifios
|aponeses). Su aciizc on fue provocada porque se engjaron ¢on la novia, porque
alguien los insultd o =2~ repelir Ias escenas que vieron en una pelicufa, es el caso de
tres adolescentes que ™ataron a la madre de uno de ellos para repetir las escenas de
SCREAM II.. México 2 na escapado a ello, unos adolescentes secuestrarcn, hiriercn y
enierraren viva a una - Ma acemas de conérle una mano. Para hacer eslo se requiere
no tener ef menor re—ardimiento y haber estado expuestos a la violencia que ios
aesensibiliza de cuaic. er siluacion violenta o hechos de sangre.

Es interesanie hace:r - otar que las ventajas de los videojuegos se refieren a nuevas
aplicaciones para la 22 fireza molriz en nifos con retraso mental

También se nan USEI2 en MIADS con cancer cuyo procedimiento se concentra en
Wentficar c&mo ac.e la enfermeaad en e! cuerpo e identficar como ganarle a la

enfermedac por mez - Qel juege y depenciendo su condicion de salud el videojuego

- . n
que se uuhiza es & F~Z MAN por ser sencillo e ilustrativo,

* Entrevista con e! sociolese 4anp Dominguez Garcia del [nstituto Mexicano de Psiquatria, sepuembre 24 de

1998,
P Ver TIVE. 3bnt § de 1539 2p 22.23 .
" Entrevista con 3 D3 S i Pepio de Psiquatna v satud mental de fa L. AM, sepuembre 23 de 1988,

_—
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Otra forma de tratamier:0 con videojuegos es a pacientes Cancercsos ninos sometides
a quimioterapia para c:¢ "ninuir los doiores de cabeza producidos por ésta.
También son utilizadcs Dor la geriatria en ancianos para incrementar su respugstas o

~un mejoramiento newrs < sicalogico,
. s [

En tanto que se consti.yen en una adiccion los videgjuegos cobran mas mpertancia y
deberian estar denlrc =2l conse|o nacional contra las adicciones que podria continuar

las investigaciones al r2specio

Desde luego que I6s + Teouegos pueden tener usos diddcticos solo que eslo tencra
que ver de marera z irecta con el contenido y la supresidn de ia violencia en .el
mismo Para eilo lens™ 25 un arganismo dependiente de la SEP el COSNET que gocria
trabaiar en esio comc - zne de su programa.

Puecen hacerse viog: -egos que promuevan valores, diferentes formas de pensar y

caminos para manes- las emociones, entre ellos el optimisme, |8 simpatia. la
sincendad, el manexc == las imégenes para una mejor calidad de vica, |a resclugion de
proplemas sin conc.c:znes ce estrés, la integridad, la persistencia, el esfuarzo, ia
superactdn del fracesz © de la enfermedad, 1 automotivacion y una ComunIcacion
emocional entre otres -0 cual es aprovechar 1as ventajas técrucas de 10s videojuegos

con proposdos oferemiss 8 los de 1as ganandias y €, CoNnsSumo cesTec.cl

Miervas las mec gas -2 135 refcrmas recién aprobacas por 1@ ALDF en umio pasals
no solo deben permz-ecer sino que debe buscarse la manera de fcnaiecerias y
hacerias mas -ig:cas C=c0 que eslamos ante una siuacion de salud y ce educacicn
Covas consec.essE: C.ecen temer hasta TWCILTETHenMS Wridics CuEnCO alearia”

efectos de crminziczs  2e igual manera debe preverse la pesibilidad ce contemplar ce

alguna manera 'ecac 22 85 . turas que pucieran tener efectos similares N
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Seria en este senticc mportante conocer la situacion ‘del estado de Querétaro donde
ya se prohibieron Ias maquinitas y qué resultados ha tenido esto en los usuarios,
distribuidores de los a2 aratos, siluacién educativa, etc.

Continuar de manerz permanents con las investigaciones multidisciplinarias al
respecto. Que los esi.z10s abarquen los efectos del uso de otras tecnologias y las que

vayan a aparecer en ¢ sucesivo.
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LOS VIDEOJUEGOS EN TELA DE JUICIO
El punto de vista desde la comunicacién.-

Dra. Guillermina Baena Pa:,
Introduccion

Como parte de una :2cnologia imparable, los videojuegos se han vuelto por
momentos una moc: que ha conguistado a los nifios enajenandolos v
atrayéndclos profundzmente.

En un primer memsnto esta situacion ha llevado a hechos, actitudes v
situaciones de los r:ios que no se pueden acusar de manera directa a la
influencia de ellos ~ideojuegos, pero si ellos estan involucrados en las
respuesias de los n:ios actuales conjumamente con el concurso de otros
medios como el cinz = la televisidn.

Ventajus

Los videojuegos a Jzzir de aigunos autores representan las ventajas de poder
desarrollar mayores aabiiidades y destrezas en un mifio. Efectivamente, de
acuerdo con las etzpzs de desamoilo cerebral, los nifios tienen esa posibilidad.
Los videojuegos puzden desarroliar, entre otras capacidades, la de resolver
problemas, desarrciiz- agilidad. planear estrategias, manejar posibles rutas de
safidas. Si hav una z:tivacion de los sentidos v un desarrollo de los mismos.
Esto es muy util pz-2 su vida personal v profesional. De igual manera se
acercan 2 la tecnolog a con mavor actividad que estar frente a la television.

Desventajus

Soc:aimente enarzmzntes v vistos desde el coasumo, los videojue2os
representan juuosii samanclas para las empresas que los crean v para las que
les  distribuven “stratégicathente  colocados en termmmates o lugares
especialmente creai:s para ello. los videojuegos se vuelven un atraciivo v
hasia un vic:o parz s usuarios, nifios v miias entre los cuatro v los 16 ancs

.J
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La ubicacién del nizo en otra realidad, la realidad virtual se vuelve una
manera de incapacita:io para reconocer su propia realidad.

En este sentido, los v:deojuegos también contribuyen peligrosamente a desatar
las emociones que 2= el hombre debieran tener una salida natural, pero que
ante estas circunstancias de la vida actuai combinadas con la presencia de los
medios de comumczién y de los videojuegos pueden provocar el hecho de
que cada vez los adciescentes cometan mas crimenes, lieguen armados a su
escuela y le disparez a sus compafieros, o0 Como los tres adolescentes que
mataron a la mama 22 uno de ellos para reproducir lo visto en la pelicula de
Scream 2, o la recien 2 historia de otros adolescentes que enterraron viva a una
compafiera después <2 haberla golpeado, herido v mutilado de una mano. Ala
jarga estas consecuecias son también fomentadas por este tipo de Juegos.

Pero mas alla de 1> que pudiéramos plantear se encuentran aun muchas
interrogantes con resoecto a efectos de otro upe. Es intngante lo sucedido en
Japon apenas hacz algunas semanas cuando mas de 600 nifies fueron
afectados por tas wazsmisiones por television de imagenes de un videojuego.
Los trastornos se &.=ron desde nauseas hasta simtomas de epilepsias en minos
pequeios

Esto hav que analizz"io con preocupacion ¥ de manera exhaustiva. Yanoesel
videojuego sélo en <. lugar especifico v dirigido a nifios que pagan por €l v lo
han seleccionado. 2¢ el videojuego wasmindo por canal abierto de tefevision
hacta un publico <€ ignoramos su perfil ¥ sus caractenstcas Es mu
probable que la afz:zacion se hava dade en mifos menores que aquellos que
hacen uso de los vidzojuegos, por ser estos mas sensibles a los colores y a las
transmisiones que 2~ Jcan sentimientos de miedo, muerte v angustia

Recomendaciones

. Hayv que deiz ‘as especulaciones v propondr a les comunicoiogos.
psiquiatras.  piicologos v medicos s conformen €0 EGUIDOS
mulndiseiplinar: 5 para reahzar los estudios exhaustinos v necesarios yue
nos permitan cor ocer [0s efectos de ios videopueeas en o3 mAos usuanos

- Es necesano qu: este upo de videgjuegas IO s Tasmnlan pov televisien
La expertencia 2¢ Japon es el argumento contundente

%’
.4
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- Es importante recomendar a las empresas que fabrican este tipo de juegos
que empiecen a mznejar aplicaciones divertidas y también ludicas pero con
objetivos de unz educacion aprovechando las ventajas que pueden
representar los dzsarrollos de habilidades y destrezas.

- Para aprovechar |zs posibilidades y ventajas técnicas de los videojuegos. es
necesario tambizr que se recomiende la elaboracion de videojuegos que
puedan ensefiar -alores, diferentes formas de pensar y caminos para
manejar las emoc:ones, entre ellos, el optimismo, la empatia, la sinceridac,
el manejo de las 1magenes para una mejor calidad de vida, la resolucién de
problemas, la inizgridad, la persistencia, el esfuerzo, la superacion del
fracaso, la autom<tivacion v la comunicacion emocional, entre O1ras.

- La legislacion al respecto  pude hacer mucho abarcando las
recomendaciones. propuestas con una amplia promocion en los demas
medios v con la zonformacion de andlisis mas amplios con especialistas
que aporten estud: 25 al respecto.

Esto lo podria impizatar a parur de promover la creacion de un Consejo o
Instituto de investigz2idn asesor (con profesionales de diversas disciplinas e
investigadores del :2ma que aporten sus distintas ideas) que estudie v atienda
de manera permanz=-e los problemas derivados de esta tecnologia v [as que
estan por aparecer - queé se constituva en el soporie tedrico-practico para
fundamentar la posit.e formulacion de la normatividad al respecto.
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