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El campo académico de los videojuegos ofrece estudios sobre
diversas categorias de juego: por soporte (consola, mévil, com-
putadora), género (lucha, disparos en primera o tercera persona,
plataforma, rol), interaccion entre participantes (multijugadores,
individuales), propdsito (educativos, publicitarios), entre muchas
otras formas de agrupacién que generalmente se basan en la rela-
cién entre formas de interaccion, representacion y reglas de juego.
Pese a que el videojuego es un area de investigacién objeto de
asociaciones internacionales como la Digital Games Research Asso-
ciation (DIGRA)? o el Center for Computer Games Research de la Univer-
sidad de Copenhague que cuenta con un programa de doctorado
en teorfa de videojuegos, es escasa la literatura en torno al video-
juego politico.

El presente articulo muestra un panorama general del video-
juego politico en México al que vinculamos en tanto género edi-
torializado de satira y burla, con la caricatura politica. El texto,

' Maestra en Sociedad de la Informacién y el Conocimiento. Profesora investi-
gadora titular del Departamento de Estudios Socioculturales del ITESo. Traba-
jo académico centrado en el andlisis de practicas de comunicacién mediadas
por tecnologias telematicas. magdalena@iteso.mx.

2 Licenciado en Ciencias de la Comunicacién por el ITESO. Dedicado a la comu-
nicacién organizacional. miguel.cedeno.navarro@gmail.com.

> http//www.digra.org/
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cuya construccion se basa en la revision de 42 videojuegos, tiene un
doble caracter: descriptivo, por ofrecer un mapa de los videojuegos
politicos mexicanos publicados hasta febrero de 2013 —sus autores,
actores y estructura—; y analitico, al descomponer los videojuegos en
diversos planos como los mecanismos de redistribucién, formas de
intertextualidad y valoraciones explicitas por parte de los usuarios.
Nuestro propdsito es contribuir a la reflexiéon sobre el videojuego po-
litico como mecanismo para visibilizar temas, actores, conflictos y va-
loraciones que incidan en la conformacién de la opinién publica.

El articulo esté estructurado en cinco secciones, en la primera se
explora el concepto de opinidn publica; en la segunda se presenta un
recorrido histérico por la caricatura politica, algunos de sus compo-
nentes y exponentes, asi como el cardcter de su funcién social, para
finalmente arribar a la emergencia de la animacién y el videojuego
politico como piezas que coexisten en periddicos en linea; en la terce-
ra seccion se describe la metodologia para conformar el corpus y las
categorfas de andlisis; en la cuarta, se ofrece un panorama del video-
juego politico en México; finalmente la quinta seccién esta dedicada a
las reflexiones y conclusiones preliminares.*

LA OPINION PUBLICA

No existe una definicién consensuada de “opinién ptblica” (Davison,
1968). La diversidad de sentidos con los que se construye el concepto,
depende en gran medida de los marcos desde los cuales sus autores
lo erigen. Para Tuesta (2003), las perspectivas mas influyentes en la
produccién académica contemporanea son las de Habermas (politico
valorativa), Luhmann (sociopolitica funcionalista) y Noelle-Neumann (antro-
poldgica social).

a) Politico valorativa: Tuesta (2003) afirma que los postulados de Haber-
mas (1981) en torno a la opinién publica son de corte normativo y se
centran en las relaciones entre gobernantes y gobernados. Habermas, al
referirse a las condiciones que hacen posible hablar de un sistema po-
litico democratico, reconoce la importancia legitimadora de la opinién
publica construida como resultado de un didlogo racional y plural.

4 El articulo forma parte de una investigacién de mas largo aliento cuya agenda préxi-
ma se desplaza del anélisis del videojuego a las formas de apropiacién del mismo.
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b) Sociopolitica funcionalista: “La opinién publica es la estructura temé-
tica de la comunicacién publica, en la medida que es esta estructura
comun de sentido, la que permite la accidn intersubijetiva en un sistema
social” (Tuesta, 2003: 4). Coincidimos con Tuesta en que la opinién pud-
blica pensada como accién intersubjetiva, tiene una funcién politica en
tanto que posibilita interconexién y vinculos entre individuos en un sis-
tema social.“La sociedad constituye el caso extremo de la autoobserva-
cién policontextual de un sistema que esta constrefiido a la autoobser-
vacion, sin actuar para esto como un objeto sobre el que pueda existir
sélo una Gnica opinién correcta” (Luhmann y De Georgi, 1993: 47-48). La
perspectiva sociopolitica funcionalista otorga un papel relevante a los
mecanismos de visibilizacién temética que otorgan preeminencia a un
tema sobre otro —por ello, también es conocida como el “haz de luz”.

¢) Antropoldgica social: Es una perspectiva més descriptiva que prescrip-
tiva, Nolle-Neumann a través de sus estudios en el contexto electoral,
define que:

Las opiniones publicas son actitudes o comportamientos que se deben expresar en
publico para no aislarse |[...| es el acuerdo por parte de los miembros de una comu-
nidad activa sobre alglin tema con carga afectiva o valorativa que deben respetar
tanto los individuos como los gobiernos, transigiendo al menos en su comporta-
miento publico, bajo amenaza de quedar excluidos o de perder la reputacién ante
la sociedad (Noelle-Neumann, 2010: 234-235).

Esta definicién se articula con el concepto de “espiral del silencio”
propuesto por la misma Noelle-Neumann, en el que postula que los
individuos tienden a sumarse a la opinién mayoritaria de su contexto,
para evitar el aslamiento social que significaria estar fuera de la opi-
nén publica dominante.

Noelle-Neumann coloca acertadamente el papel de la experien-
cia tecnolégicamente mediada en la construccién de opinién publica:
“La observacion del entorno tiene dos fuentes, dos manantiales que
nutren la opinién publica: por una parte el individuo observa directa-
mente su medio; por otra, recibe informacién sobre el entorno a través
de los medios de comunicacién” (2010: 205). Thompson (1998) contri-
buye a la discusién sobre la separacion tanto espacial como temporal
de los procesos de produccién y consumo informativo, asunto que
nos permite comprender por qué el “hecho piblico” es cada vez mas
un contenido que circula a través de medios de comunicacién.
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El desarrollo de los media ha creado formas de propiedad publica nuevas, completa-
mente diferentes de la propiedad publica tradicional basada en la co-presencia |...|
Una accién o acontecimiento puede ser hecho publico’ a través de la grabacién, y
transmitida a otros que no estén fisicamente presentes en el tiempo y espacio en el
que ocurre (Thompson, 1998: 169).

El investigador estadounidense Walter Lippmann® considera que la
gente tiende a adoptar la experiencia indirecta —tecnolégicamente me-
diada— plenamente a sus concepciones y uno de los mecanismos que
facilitan dicha adopcién son los estereotipos que “favorecen la eficacia
de los procesos de opinién publica. Se extienden rapidamente en las
conversaciones y transmiten inmediatamente asociaciones negativas o,
en algunos casos, positivas. Orientan la percepcion, atrayendo la aten-
cién sobre algunos elementos y produciendo una percepcion selecti-
va” (Lippmann en Noelle-Neumann, 2010: 191-192). Los estereotipos
permiten configurar hitos y caracterizaciones tanto individuales como
grupales, que al ser “visiones reducidas”” facilitan a los individuos crear
concepciones “transferibles” acerca de lo que conocen.

Las representaciones que circulan a través de los diversos medios
de comunicacién nutren —mas no determinan de manera mecanicis-
ta— la construcciéon que los sujetos hacen de lo representado. Uno
de los factores relevantes de los medios de comunicacién radica en
que a través de los ellos se expresan de manera “ptblica”® y “masiva”,
visiones del mundo que pueden traspasar el entorno cercano de sus
audiencias y que favorecen la construccién de valoraciones dominan-
tes de naturaleza dindmica.’ Los recursos utilizados por los media para

> Lo publico entendido en contraposicién de lo privado, se refiere tanto a la posesién
como al conocimiento; otra acepcién deriva de lo individual respecto a lo grupal —
ejemplificada en la nocién de “interés ptblico’—, o en enfoques como el sociopolitico
funcionalista que coloca su atencidn en el tejido social de la comunicacién ptblica.

°  Lippmann, a quien se le atribuye el concepto moderno de Agenda Setting (Miller,
2002: 257), expresa en su libro Public Opinion que existen relaciones entre la agenda
mediética, la agenda publica y la agenda politica. “El que se hace con los simbolos
que contienen en su momento la sensibilidad publica, controla los caminos de la
politica ptblica” (Lippmann en Noelle-Neumann, 2010: 191).

" Sin matices ni profundidad analitica.

8 Laexpresion “publica” en su connotacién de abierto o a lo que todos tienen acceso,
merece una discusién de fondo. Por ejemplo al articularse con el eje econémico,
demanda la distincién entre oferta y posibilidad real de consumo.

°  Por ejemplo, la percepcién sobre actores politicos puede ser tan cambiante, que en
México se destinan enormes presupuestos a “sondearla” periédicamente. Dichos
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proponer visiones, tienen un amplio espectro de manifestaciones,
desde las “poco evidentes” como en el tratamiento visual de un regis-
tro noticioso o los tiempos asignados a la cobertura de un tema, hasta
lo explicito de los espacios editoriales, entre los que se encuentra la
caricatura politica.

DE LA CARICATURA AL VIDEOJUEGO POLITICO

En México se han desarrollado grandes figuras de la caricatura politica
—Rogelio Naranjo, “Naranjo”; Eduardo del Rio, “Rius”; Bulmaro Castella-
nos Loza, “Magl”; Rafael Barajas Duran, “El Fisgdn”; Trinidad Camacho
Orozco, “Trino”; o Manuel Falcén, “Falcén”, por mencionar sélo algunos
de los més conocidos en la actualidad, quienes con sus cartones han
aparecido en los medios locales y nacionales generando risas acerca
de la realidad politica, econémica y social representada en la agenda
mediética.

La caricatura politica “es un tipo de texto que busca la intensifica-
cién de los procesos significativos de enfrentamiento y descalificacion
de la politica oficial, lo cual es lo propio del discurso politico, del dis-
curso polémico” (Agelvis en Guevara, 2012-2011: 2). Funciona “como
un espacio en donde lo gracioso y risible, las personas o situaciones,
son criticadas y expuestas al juicio de sus contemporaneos” (Gantdus,
2007: 206).

El proceso de transformacién de la caricatura politica en México ha
estado intimamente ligado al contexto sociopolitico del pafs. Corral
(2001) ofrece un recorrido histérico, indicando que en 1861 aparecen
las primeras caricaturas politicas en impresos de la Ciudad de México
y como género lograron su consolidacién en 1872. Su produccion y
calidad ha sido irregular: con un gran desarrollo durante la época del
Porfiriato —como voces criticas al régimen que pronto llegaron a la
clandestinidad por la censura—; una época de silencio por la falta de
libertad de expresién y de talento en las publicaciones posteriores a
la Revolucién Mexicana; con debilitaciéon del “tono critico” entre la
década de los veinte y los sesenta debido al fuerte nacionalismo en
la prensa.

cambios de percepcidn se presentan incluso si el actor en cuestién tiene repre-
sentaciones “ancladas” como los estereotipos. “Los estereotipos se ciernen, como
nubes de tormenta, sobre el paisaje de la opinién puiblica durante un tiempo y
después pueden desaparecer para siempre” (Noelle-Neumann, 2010: 191).
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Durante el mandato de Lazaro Cardenas como presidente de la Repu-
blica —de 1934 a 1940—, existié una mayor apertura, regresando la censura
durante la gestién de Avila Camacho —entre 1940 y 1964— con el con-
trol de la prensa a través de la regulacién gubernamental en la venta
del papel.

La caricatura politica mexicana surge en un contexto de critica a
regimenes antidemocréaticos, hecho que la marginé a la clandestini-
dad o la disidencia. Después de la década de los sesenta, con la “aper-
tura”'® en el ejercicio de la libertad de expresion y el surgimiento de
nuevas publicaciones y caricaturistas —como Rius, Naranjo, o Helio
Flores—, la caricatura politica recupera su funcién social y se posiciona
como una expresion critica a los abusos del poder y la corrupcién, de
la clase politica nacional.

Gantis (2007) realizé un estudio de las caricaturas politicas publica-
das en la Ciudad de México durante las ultimas tres décadas del siglo
X1, afirmando que los caricaturistas podrian ser considerados como:

Profesionales que, valiéndose del recurso de las imagenes, ejercian el periodismo,
particularmente politico. Asumiendo una postura precisa respecto a lo que se re-
presenta en su obra y, en consecuencia, la enfocan desde una determinada perspec-
tiva, intentando influir en la opinién de sus lectores para generar ciertas percepcio-
nes en torno al tema, asunto o personaje aludido. (Gantus, 2007: 207).

Es asf como “lo politico” es objeto de la caricatura pero también
su propdsito, pues se convierte en un vehiculo expresivo en el que el
autor toma postura sobre personajes o situaciones.

En la caricatura politica se utilizan dos cédigos discursivos: el
verbal y el visual, que los autores ponen en juego para el “desenmas-
caramiento de los discursos de los politicos a través de los recursos
retoricos para hacer ver lo que se enmascara por los politicos, quienes
también a su vez recurren a la retérica para enmascarar los fraca-
sos de ‘sus’ politicas publicas” (Guevara, 2012-2011: 6). La idea de
“desenmascarar”’ también puede ser entendida como “visibilizar” lo
que la retérica del discurso de los politicos oculta —por ejemplo, es-
tadisticas carentes de contexto como “la inseguridad disminuyd un
5%”, “vamos mejor” o “con 4 salarios minimos la gente vive bien”,

10 Por ejemplo la Reforma Politica de 1977, que ampliaba la competencia electoral y
la oposicién.
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esta dltima afirmacion realizada en 2011 por el entonces secretario
de Hacienda y Crédito Publico, Ernesto Cordero, ejemplifica el dato
con vaciamiento de sentido, asunto que retomaron diversos medios
y autores, entre ellos los caricaturistas politicos, para evidenciar que
los cuatro salarios minimos del br correspondientes en 2011 a 6 mil
pesos mensuales no alcanzan para pagar la comida, renta, colegiatu-
ra, transporte e incluso vacaciones a las que refirié el politico (Rapé,
2011). La caricatura politica publicada dentro de un medio informa-
tivo suele discurrir sobre contenido presentado en “secciones otras”
del mismo medio.

Los caricaturistas de combate, a gusto con la gloria efimera del periodismo, ponen
de lado los laureles del gran arte porque buscan algo més ambicioso: dar a sus lec-
tores elementos de juicio para transformar al pais y ser parte de la historia de su
tiempo. (Barajas en Curcd, 2004: 363).

La caricatura es entonces, no sélo una expresion gréfica, sino que
su contenido la convierte en una herramienta de critica a la coyuntura
siempre con relacién a figuras puablicas conocidas o bien a hechos
noticiosos del momento.

Se pueden reconocer al menos dos funciones comunicativas pre-
sentes en la caricatura politica: la generacién o reforzamiento de
imaginarios en torno a figuras, hechos, o coyunturas que influencian
la opinién publica; y la resignificacién del discurso politico integran-
do la postura editorial con el humor, el sarcasmo y la ironfa como
elementos constitutivos.

Los procesos de remediacién de la prensa escrita hacia el llamado
“periodismo digital” traen consigo transformaciones estructurales,'!

"' Con estructurales, nos referimos a condiciones que intervienen en las practicas.
Algunas de las transformaciones derivan de las caracteristicas propias de Internet
como medio de publicacién, tal es el caso de la multimedialidad, instantaneidad,
multiplicidad de flujos y formas de interaccién. No sélo es evidente la coexistencia
de la caricatura politica con el cartén animado o el videojuego, sino derivaciones
en otras dreas como la infografia que ha dado paso al “gréfico interactivo” o “infovis
dindmico” seglin sea nombrado en cada medio.// Para ampliar la informacién res-
pecto a las transformaciones en la produccién y consumo periodistico vinculadas
a los procesos de digitalizacién y convergencia mediatica, se sugiere consultar la
tesis doctoral de Meneses, M. E. (2010). El periodismo en la Sociedad de la Informacion.
Implicaciones de la convergencia en los procesos de produccion informativa, en la cultura profesional y
en la calidad de la informacién: El caso de México. México: Universidad Nacional Auténoma
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discursivas y por supuesto en las dinamicas de distribucién y consu-
mo de los contenidos. En las secciones editoriales de diversos perio-
dicos en linea emergieron fotomontajes, animaciones'? y videojuegos,
que al igual que la caricatura politica, exponen y critican las acciones
de servidores publicos que participan en los poderes ejecutivo o le-
gislativo.”® La aparicién de estas formas expresivas no es mutuamente
excluyente, es decir, el videojuego no elimina a la animacién o a la ca-
ricatura politica; coexisten, incluso en ocasiones dentro de una misma
seccién editorial.

Este nuevo ambiente informativo es el resultado de dos procesos clave: el aumento
del nimero de actores que intervienen en la cadena de produccién de noticias y
los cambios en el flujo informativo. Estos Gltimos se concretan en cuatro aspectos
esenciales: la aceleracién en la difusién de noticias, el aumento de la flexibilidad en
su distribucién a través de miltiples plataformas, la abundancia comunicativa con
la consiguiente fragmentacién de la audiencia y la expansién global de la informa-
cién (Casero-Ripollés y Feenstra, 2012: 130).

La cita anterior pone de relevancia la abundancia y flexibilidad en
la producciéon y distribucién informativa; sin embargo, deja de lado
un aspecto que nos parece relevante: “la diversificacién de formatos”.
Algunos autores crean tanto animaciones como videojuegos politicos,
tal es el caso de “Rictus”, quien publica semanalmente en el diario
Reforma y durante el perfiodo del 17 de noviembre de 2009 al 21 de
febrero de 2013 ha presentado: 135 animaciones, 20 videojuegos y un
cartdn interactivo.

de México. Disponible en http:/mariaelenameneses.com/tesis-doctoral/. También

se recomienda consultar diversidad de articulos publicados bajo la etiqueta de “pe-

riodismo digital” en el sitio web de la Fundacién Garcia Marquez para el Nuevo

Periodismo Iberoamericano, en http:/www.nuevoperiodismo.org.

La animacién politica comparte con la tira cémica el eje diacrénico del relato, que

impide la lectura en un solo “golpe de vista” y va dosificando la informacién.

3 En el corpus de videojuegos analizados la tnica referencia al Poder Judicial de la
Federacién, fue una imagen de la ministra Olga Sdnchez Cordero que voté a favor
de la liberacién de Florence Cassez y aparece como personaje dentro del videojuego
“iPAPAS! ... a la francesa”.

80 N NUMERO 30 ENERO-JUNIO 2014



METODOLOGIA

El primer punto de la metodologia consistié en definir qué es lo
que entendemos como videojuego politico para con ello clarificar
lo que sf es objeto de nuestro analisis. Salen y Zimmerman definen
al videojuego como “una actividad voluntaria e interactiva en la que
los jugadores recrean un conflicto imaginario siguiendo reglas pre-
establecidas para lograr un fin” (2003: 96). Por su parte, Huertero
caracteriza el videojuego politico por “ser corto, mostrar un contexto
politico, considerar el imaginario social, conformarse por elementos
no narrativos y tener un objetivo distinto al lddico” (2007: 8). Diferi-
mos con Huertero en la idea de “ausencia narrativa”, ya que algunos
videojuegos cuentan con breves historias'* que anteceden la dina-
mica de juego; por otra parte, conviene matizar la afirmacién de “los
objetivos no lidicos” pues los propdsitos critico/reflexivo y Iddico,
no son mutuamente excluyentes.

Partiendo de la nocién de Salen y Zimmerman (2003), que con-
ceptualizan al videojuego no sélo en términos de contenido sino de
préactica, definimos al videojuego politico como una pieza de comu-
nicacién editorial® construida en tanto escenario de interaccion, en
la que los participantes experimentan la recreaciéon de un conflicto
imaginario con reglas preestablecidas para lograr un fin, cuyos pro-
tagonistas son los actores politicos y sus acciones; mismos que son
representados visual o audiovisualmente enfatizando rasgos que faci-
litan la identificacién y comunicacién de ideas sobre los mismos.

Consideramos conveniente matizar algunos aspectos de la definicion.

a) La recreacién del conflicto se entiende en dos planos:
— El referencial/hipertextual que recupera el hecho publico y sus tensiones.
Por ejemplo, citando un caso del 2008 donde el entonces gobernador
de Jalisco, Emilio Gonzalez Marquez, realiza una donacién millonaria
de dinero del erario publico para la construcciéon del Santuario de los
Martires. Asunto que definitivamente representa un conflicto politico
dentro de un Estado laico.

4 Estas historias base también conocidas como back stories en ocasiones se presentan
en la portada del juego que expone la situacién y ofrece las instrucciones para par-
ticipar en la dindmica de interaccién.

1> La acepcién de editorial que utilizamos se refiere a que la pieza de comunicacién
expresa abiertamente una postura de carécter critico.
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— El conflicto propio de la dindmica del videojuego, la critica editorial al caso
de Gonzélez Marquez y el Santuario, se presenta en el videojuego “El
Gober Devoto” (Camacho y Fuentes, 2008). En este juego, el conflicto
recreado corresponde a un escenario de “superacién de pruebas”, en el
que una representacion corpérea de Gonzélez Marquez —avatar— tiene
que evadir a un grupo de manifestantes, al tiempo que recolecta mo-
nedas y le “mienta” la madre a los ciudadanos. Pese a que el conflicto
del juego alude a un conjunto de hechos asociados a la llamada “ma-
crolimosna” —la borrachera de Gonzélez Marquez, los manifestantes, el
dinero, la videograbacién del entonces gobernador diciendo “me vale
madre si a algunos periddicos no les gusta... digan lo que quieran,
chinguen a su madre”, entre otros— la dinamica de juego reduce selec-
tivamente y coloca reglas de interaccién distintas a las de la relacién
presencial entre actores, por ejemplo, pisotear o brincarse a los ciuda-
danos es algo que representa visualmente el juego y alude metaférica-
mente a las palabras de Gonzélez Marquez.
b) Al referirnos a “un fin” podemos encontrar también mltiples planos:

— El del propésito editorial del autor (es) al resignificar un hecho pu-
blico visibilizando rasgos generalmente asociados a errores'® y limita-
ciones de los actores politicos, que facilitan que el usuario participe
activamente de su burla.

El retrato de errores de los politicos”, de “la tonterfa”, de incongruencias y absurdos,
reales o potenciales, atribuidos a otros, dificilmente puede venir acompanado de
la intencién de respaldarlos, lo que induce al lector a reconocer la actitud repro-
batoria, critica, con sorna, mofa, escarnio o indignacién que adopta el autor de la
caricatura (Curcd, 2004: 364).

— El del objetivo de la dindmica de juego: recolectar puntos, evadir
manifestantes, llegar a una meta. Las reglas y retos del juego, son un
vehiculo expresivo definido por el o los autores, para colocar el tema.

82

Aunque existen casos como el del videojuego “Super Ernesto” publicado en 2012
en la pagina de Ernesto Cordero, el entonces precandidato a la presidencia por el
PAN, que se aleja de la critica editorializada y utiliza el recurso para engrandecer a
Cordero. Es incluido en el corpus porque si presenta una postura —aunque no sea
critica—, el protagonista es un actor politico, recrea un conflicto y exalta rasgos para
facilitar su comunicacién. Analiticamente, ofrece pistas para reflexionar sobre las
expectativas asociadas al videojuego y la opinién publica.
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Por supuesto, los propdsitos no sélo han de ser vistos desde los
autores. Es fundamental comprender las expectativas de quienes pu-
blican, utilizan y redistribuyen dichos juegos.

Seleccion del corpus

El conjunto de datos que constituyen nuestro cuerpo de andlisis, se
definié a través de diversos criterios. El primero se construyd con tres
componentes:

a) La hipdtesis de que el videojuego politico es una pieza de comunicacién
de critica editorializada, cuya genealogia puede comprenderse desde el
vinculo con la caricatura politica; por ello, la bisqueda inicial de video-
juegos politicos se realizé en las secciones editoriales de periddicos
distribuidos digitalmente —condicién técnica'” para la inclusién del
videojuego.

b) EIl segundo recorte fue geopolitico y se refiere al interés por conocer
videojuegos referidos a conflictos politicos en México'® y publicados en
peridédicos mexicanos —nacionales o locales.

¢) La tercera coordenada fue la temporalidad, definida como lo publicado
hasta febrero de 2013.

Los tres criterios orientaron una busqueda de periédicos mexi-
canos en linea. A sabiendas de que la Secretaria de Gobernacién
cuenta con un Padrén Nacional de Medios Impresos,' indagamos
sobre la existencia de bases de datos de periédicos digitales, sin
encontrar ningln registro sistemaético. Posteriormente revisamos
portales que agruparan publicaciones y seleccionamos como fuente

7 Diversos periddicos locales y nacionales han desarrollado estrategias de distribu-
cién de contenido “adicional” impreso y/o electrénico como libros, videocasetes
o discos compactos, que le otorgan un “valor agregado” a su publicacién y que
permitirfan la distribucién de un videojuego politico; sin embargo, no tenemos evi-
dencia de que alguna vez se hayan distribuido videojuegos politicos como “anexos”
digitales a una versién impresa de periédicos.

'8 El recorte geografico no considerd ni la procedencia de los autores, ni de los usua-
rios —asunto que no es abordado en esta etapa de la investigacién—. Sin embargo,
si tomd en cuenta que los periédicos fueran autodefinidos como mexicanos —na-
cionales o locales—, porque ello interviene en la comprensién del papel politico del
dispositivo mediatico de distribucién de contenidos.

19 http:/pnmi.segob.gob.mx.
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a “Prensa Escrita”® porque ofrece listados organizados por entidad
federativa.

Tabla 1.
PERIODICOS REFERENCIADOS EN EL SITIO PRENSA ESCRITA HASTA FEBRERO DE 2013

' ‘ Total an Pégina Presencig Videojuego
Entidad federativa  general sitio no de contenido P
periddicos  web  disponible editorial politico
Aguascalientes 6 6 6
Baja California 8
Norte 9 8
Baja California 3
Sur 7 3
Campeche 9 8 4
Chiapas 30 25 2 15
Chihuahua 13 11 1 8
Coahuila 20 15 2 11
Colima 7 5 5
Distrito Federal 37 33 29 1
Durango 10 8 6
Guanajuato 11 9 9
Hidalgo 14 13 1 11
Jalisco 20 16 1 12 1
Michoacén 23 14 2 10
Morelos 9 9 8
Nayarit 20 16 4 8
Nuevo Ledn 14 10 10 1
Oaxaca 27 19 1 15
Puebla 17 16 14
Querétaro 8 8 8
Quintana Roo 12 12 6
San Luis Potosf{ 12 12 5
Sinaloa 10 7 1 6
Sonora 20 17 14
Tabasco 19 16 2 13
Tamaulipas 42 36 4 25

2 http.//www.prensaescrita.com/america/mexico.php.
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Total Con Pagina Presencia

Entidad federativa ~ general sitio no de contenido Videqipego
periédicos web  disponible editorial politico

Tlaxcala 4 4 2

Veracruz 55 49 3 37

Yucatén 8 7 3

Zacatecas 5 5 4

Total general 498 417 24 315 3

Fuente: Elaboracién propia.

El sitio report 498 periddicos en México, de los cuales 417 cuen-
tan con versién digital. Estos nimeros presentan al menos dos ses-
gos: que no hay “garantia” de cobertura, porque la informacién esta
sujeta a la solicitud de inscripcién por parte de los interesados, es
decir los propietarios del medio; que 24 de las publicaciones que in-
dicaban contar con pagina web no tenfan hipervinculos activos o esta-
ban en mantenimiento.

De los 393 sitios disponibles, se consultaron 391 porque en Cam-
peche dos publicaciones requerfan suscripcion. La revisiéon de las
publicaciones se centrd en encontrar presencia de contenido edito-
rial, es decir, aquel en el que se manifiesta explicitamente la postura
acerca de algln tema: articulos de opinién, caricatura politica y vi-
deojuegos politicos.?!

Se encontraron 315 peridédicos con contenido editorial, de los cua-
les inicamente tres diarios publican regularmente videojuegos politi-
cos, se trata de Reforma —en Distrito Federal—, Mural —en Jalisco—, y El
Norte —en Nuevo Ledn—; todos miembros del Grupo Reforma y todos
alimentados por las animaciones y videojuegos de “Rictus”. Para tener
acceso a estos diarios es necesario contar con una suscripcion; sin
embargo, es posible visualizar las producciones de Rictus?> de manera
gratuita —no asf los comentarios de los suscriptores respecto a los vi-
deojuegos—. El corpus arrojado por la revision en periddicos digitales

21 La localizacién de videojuegos, dentro de los 391 periddicos revisados, depende

de que hubiera un videojuego publicado en el nimero o “ejemplar” que se revisé;
o de que el medio permitiera blisquedas hacia atrds y ademas tuviera clasificados
los videojuegos con alguna de las etiquetas de bisqueda utilizadas: “videojuego” o
“interactivo”.

22 También es posible consultar las animaciones producidas por “Mario Netas”.
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localizados desde el sitio “Prensa Escrita” es de 21 piezas elaboradas
por Rictus para Grupo Reforma.

Se realizé una segunda pesquisa en Internet bajo los términos “vi-
deojuego politico” o political videogame > encontrando que el videojuego
politico actualmente es una categoria en las clasificaciones de diver-
sos sitios de videojuegos, por ejemplo http://es.yupis.org/ es un sitio
con dominio espafiol que abrié en 2007, y a febrero del 2013 contiene
varios cientos de videojuegos en linea. En la categoria de “videojuego
politico” despliega 36 interactivos principalmente referidos a politi-
cos espafioles, pero también a estadounidenses como Barack Obama,
George Bush y John McCain. Por otra parte, en el sitio de publicacién
colectiva Newgrounds® se muestran 45 juegos con la categoria poli-
ticals in games que refieren en su mayoria a la intervencién bélica de
Estados Unidos de Norte América en otros paises.

Al ser el videojuego politico una categoria, se vuelve pertinente su
distincién respecto a otras similares dentro de un sistema de clasifi-
cacion, tal es el caso de los politic games, que pueden referirse a estrate-
gias de gestion de “la polis” —es decir, la politica en sentido amplio—,
por ejemplo “Balance of Power” un interactivo de los denominados
serious games® creado en 1985 por Chris Crawford con el tema de la gue-
rra fria. En este tipo de juegos, el eje no es la burla sobre ningtin actor
politico, sino la problematizacién sobre asuntos de interés publico.
En conclusidn, el término en inglés que corresponde a lo que en este
articulo referimos como videojuego politico es politicals in games.

Fue necesario afinar la blisqueda con el criterio geopolitico, de tal
forma que quedaran fuera los videojuegos ajenos a conflictos y perso-
najes mexicanos. Se encontraron diversos videojuegos aislados cuyos
autores y espacios de publicacién son complicados de rastrear, tal es el
caso de la nota publicada en www.blogdeizquierda.com en el que se indica

2 Al utilizar motores de busqueda en Internet con las etiquetas mencionadas, se
dejé de lado el componente de medio de publicacién como criterio de inclusién.
Esta apertura fue positiva, porque nos permitié localizar videojuegos que en algtn
momento se publicaron dentro de un periddico pero que actualmente sélo estén
disponibles en sitios de videojuegos o blogs. Por otra parte, abre la puerta a la dis-
cusién sobre las formas de redistribucién y consumo de los contenidos.

2 http://www.newgrounds.com/portal/search/games/political.

»  Se refiere a aquellos videojuegos que presentan propdsitos adicionales al entre-
tenimiento, por ejemplo los educativos que si bien no renuncian a la diversién, la
utilizan como vehiculo para el desarrollo de aprendizajes. Un serious game politico es
“Trépico” un simulador parecido a los “Sims”.
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que la empresa Apple se negd a publicar en appstore un videojuego sobre
la ignorancia lectora del presidente de México Enrique Pefia Nieto. En
la nota se indica que el juego fue desarrollado por la empresa IMX Apps
que también desarrollé el videojuego del “Fuuua”, sin embargo, al bus-
car a IMX Apps se abre un sitio de la empresa “Animactiva” sin referencia
a ninguno de los videojuegos; por su parte, al rastrear el interactivo
del “Fuuua” los créditos sefialan como autores a Héctor Overville, Alex
Overville —cuyas paginas estédn dadas de baja— y a la empresa AXOLOT.

Otro sitio que reporta juegos donde los protagonistas son poli-
ticos mexicanos es http://www.juegosoriginales.com/juegos/historiaenjuegos/
elecciones12/jepn.htm que presenta un apartado de elecciones 2012/ Enri-
que Pefa Nieto. Los 5 juegos que contiene son: “Carrera a Los Pinos”,
“Ajedrez presidencial”, “Memorama politico”, “Rompe cabezas”y “Tres
en linea”. Se trata de interactivos que reutilizan cédigos predisefiados
de interaccién y colocan como personajes a candidatos a la presiden-
cia® sin que medie ni la recuperacién de un hito, la burla, exhibicién
de una situacién o toma de postura. Al no expresar sentido editorial ni
recrear un asunto publico, quedan fuera de la categoria de videojuego
politico y del campo de interés de este articulo.?”

La segunda pesquisa arrojé 5 videojuegos realizados por Camacho
y Fuentes (2008, 2009) para grupo Milenio, pero actualmente dispo-
nibles en diversos sitios web, dos juegos desarrollados por la empre-
sa Monobloc (2006), 12 juegos de autoria anénima publicados en “El
Gritén” (2011, 2012, 2013), un juego anénimo publicado en el Blog de
izquierda (2012) y un juego anénimo publicado en la pagina de Ernes-
to Cordero (2012).

Considerando lo encontrado en las dos etapas de bisqueda, el to-
tal de videojuegos politicos que componen el corpus de analisis es
de 42.

Categorias de andlisis
El videojuego politico emerge en la escena mediatica demandando

de sus autores el conocimiento del contexto y los actores, agudeza
critica, habilidades de representacion simbdlica y dominio técnico ex-

% En todos aparece Enrique Pefia Nieto, en tres de ellos Josefina Vazquez Mota y An-
drés Manuel Lépez Obrador y en uno Gabriel Cuadri.

2 Tampoco fue posible identificar a sus autores ni rastrear comentarios por parte de
los usuarios de dichos juegos.
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presivo de las herramientas para producir el interactivo. No es tarea
menor y en ocasiones requiere de la integracién de equipos de trabajo
que desarrollen todos los componentes del juego.

Al entrevistar a Liliana Camacho, coautora de diversos videojue-
gos politicos,® sobre los aspectos que consideré para el disefio de los
mismos, indicé:

Que el tema fuera noticioso o sea que fuera una noticia lo suficientemente impor-
tante para que sobreviviera al tiempo de produccién del juego. Que contara con ele-
mentos gréficos y sonoros que la gente pudiera identificar y que se insertara en un
espacio que le diera contexto de la noticia al juego (...) La jugabilidad tenfa que ser
sencilla de entender para el usuario, por ello usamos los modelos de gameplays* de
juegos famosos que la gente ya conoce. Por otra parte, tenfa que ser una produccién
répida porque tenemos poco tiempo para el desarrollo, algunas veces reusamos
cddigos abiertos hechos por nosotros o terceros, algunas otras los hicimos desde
cero (Camacho, comunicacién personal, enero 2013).

La respuesta de Camacho deja ver distintos elementos involucra-
dos en la elaboracién del videojuego politico, que traducidos a cate-
gorfas de andlisis permiten comprender algunas de las caracteristicas
de los videojuegos politicos en tanto productos de comunicacién:

a) La eleccién del tema que se caracteriza por su relevancia (noticiabilidad).

b) La inclusién de referentes visuales y sonoros que permitan al usuario
reconocer a los actores y la situacién (simbolismo y referencialidad).

¢) Facilidad de juego de tal forma que el usuario se centre en el tema y no
en la curva de aprendizaje de la dindmica de interaccién (usabilidad).

d) Brevisimos periodos de produccién —en ocasiones los creadores dispo-
nen de unas cuantas horas para lanzar el juego cuando se trata de asun-
tos coyunturales, en los que la burla tiene sentido dentro del periodo
cercano a los hechos sobre los que se estructura— (sentido de oportunidad).

En la siguiente seccién se desarrollan las cuatro categorias, a tra-
vés de la exposicion de su aplicacién como instrumentos de analisis
de videojuegos concretos. No se juzgd necesario describir exhaustiva-
mente su aplicacion en los 42 interactivos que conforman el corpus, en

% Videojuegos presentados en la versién electrénica del periddico Milenio Guadalajara
entre 2008 y 2009.
?  El gameplay es la mecénica a través de la cual los jugadores interactdan con el juego.
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su lugar se colocan conclusiones generales sobre la referencialidad al
hecho publico, la estructura y actores considerados en los videojuegos.

EL VIDEOJUEGO POLITICO EN MEXICO
Noticiabilidad

Segln el Manual de Periodismo de Lefiero y Marin (2012: 44-45) hay dos
factores que intervienen en la relevancia de la informacién: lo que es
interesante a la gente, y lo que se supone debe interesarle a la gente.
En la tensién de estos dos conceptos se construye la noticiabilidad de la
informacidén, como un criterio del quehacer periodistico que evalia el
grado de interés publico de cualquier asunto.

Uno de los criterios de relevancia se refiere al caracter y responsabili-
dad de los sujetos que participan en determinada situacién, lo que colo-
ca a la clase politica como “sujeto susceptible” de ser noticia. La relacion
actor/accion politica presenta al menos dos modalidades de videojuegos:

a) Los que responden a un solo “hito” o acontecimiento de referencia que
posibilita incluso que “salten a la esfera puiblica” personajes que antes
de dicha situacién no eran conocidos. Tal es el caso del videojuego “Cui-
dado con el Guizar”, elaborado para Grupo Milenio (Camacho y Fuentes,
2008). Dicho juego tiene sentido cuando el usuario conoce la situacién
de referencia: Javier Guizar, el entonces lider del PrI en Jalisco, maté a
balazos a un perro dentro de una fiesta infantil.

Imagen 1.
CUIDADO CON EL GUIZAR

Fuente: Camacho y Fuentes, 2008.

cC AL EI DOS C OZP 1 O B 89



a) Los integradores, ya sea que refieran varias tensiones asociadas a un
mismo personaje politico como “Pefia Nieto va de compras” (Rictus,
2012), que alude al papel de los medios y de las estrategias de compra
de simpatizantes a través de prestaciones —tarjetas departamentales—;
o el proceder de diversos actores politicos como “Pefia Mota y Vazquez
Nieto” (2012) que incluye diversos hechos piblicos controvertidos de
ambos actores Josefina Vazquez Mota y Enrique Pefia Nieto. Al no hacer
alusién directa a una sola situacién, estos juegos “se liberan” en buena
medida de la presién ejercida por la coyuntura y demandan de los usua-
rios mayor conocimiento sobre los actores politicos para poder recono-
cer los hitos vertidos.

Simbolismo y referencialidad

Igual que en la caricatura politica, los videojuegos resaltan caracteris-
ticas de los actores puablicos para asegurar el reconocimiento de los
mismos por parte de la audiencia; asi, de la misma manera que “la silla
y la espada” son simbolos que los caricaturistas asociaron a la figura
de Porfirio Diaz, “las botas” identifican al ex presidente Vicente Fox, “las
ligas” a René Bejarano y “el copete” al actual presidente de México, En-
rique Pefa Nieto —por mencionar algunos ejemplos—; estos referentes
simbdlicos trascienden géneros discursivos y escenarios, circulando
por el entorno mediatico en una légica franca de transmedialidad. Otra
forma de “reduccién” en la representacién de un actor a pocos rasgos
selectivos, es el estereotipo, que funciona como categorfa agrupadora
de aquellos a los que se les atribuye el mismo conjunto de rasgos. Tal
es el caso del videojuego “Leyes” (Camacho y Fuentes, 2009) en el que
se representa a los legisladores como un conjunto identificable por:
hombres de traje, distraidos o dormidos; mujeres que se maquillan en
el recinto legislativo o que causan alboroto. Estos rasgos identifican
al “genérico” legislador como apético, flojo y problematico.

Respecto al estilo visual, el dibujo es la técnica privilegiada para
representar a los actores politicos en los videojuegos, aunque en al-
gunos casos se mezcla con recorte fotografico. En general los dibujos
utilizados prescinden del detalle “realista” y se concentran en exal-
tar caracteristicas distintivas de los personajes que, ademaés de servir
para su identificacién, suelen resaltar los hitos por los que son critica-
dos —celular de Mario Marin y ligas de Bejarano.
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Sentido de oportunidad

Asegurar que un videojuego logre colocarse en el tiempo correcto para
ser parte de las conversaciones sobre el hito que lo detona, implica la
economia de procesos, asunto que se relaciona con la reutilizacién de
elementos graficos y de estructuras de programacion, ya sea que éstas
hayan sido realizadas por los integradores del juego o por terceros.

Un ejemplo recurrente es la utilizacion del juego de plataforma, a
través del cual los personajes recorren escenarios lineales, evaden obs-
taculos y recolectan elementos que les otorgan puntos; ver: “El Gober
Devoto” (Camacho y Fuentes, 2008), “Cordero y el salario minimo” (Ric-
tus, 2011), “Pefia Nieto y la compra de votos” (Rictus, 2012), que com-
parten la mecénica del emblemaético “Mario Bros” (Miyamoto y Yokoi,
1983).

Usabilidad

La reutilizacién de cédigos, ademés de aligerar el proceso productivo,
reduce la curva de aprendizaje de los usuarios que reconocen la dina-
mica del juego y centran su atencién en el contenido, méas que en las
formas de interaccién. En el caso de “El Gober Devoto”, las autoras in-
cluyen elementos gréficos del videojuego “Mario Bros” como las barras
de ladrillos, los hongos y las monedas, a las que les atribuyen el mismo
sentido que en el juego primigenio.

La usabilidad es entendida como el grado de facilidad de uso de
algo. Para Krug (2001) la clave de un disefio web es que el usuario no
tenga que pensar en él para operarlo, es decir, que la forma de uso sea
tan transparente que tienda a desaparecer, permitiendo que el usuario
se centre en el contenido. Para los usuarios que no tienen experiencia
en el manejo de estructuras interactivas digitales, el videojuego po-
litico ha de tener reglas y formas de interaccién tan sencillas que su
manejo no sea un obstaculo que desanime el uso del juego.

En la mayorfa de los juegos analizados, la portada o las primeras
pantallas exponen la forma de interaccion, por ejemplo: “muévete con
las flechas”, “da un clic para seleccionar”, lo que facilita su uso. Por
otra parte, no encontramos ningdn videojuego que requiera mas de 4
operaciones distintas (seleccionar, desplazar, brincar, recolectar) y en
muy pocos casos se solicité la combinacién en el uso de comandos
—por ejemplo para avanzar y brincar al mismo tiempo-. En conclusion,
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los videojuegos politicos revisados ofrecen estructuras de interaccién
sencillas y con instrucciones explicitas.

Un tema que conviene advertir respecto a las caracteristicas téc-
nicas de los 42 videojuegos es que todos estan desarrollados con el
programa Flash de la compania Adobe y publicados en el formato swf,
que requiere de la instalacion en el navegador, de un player o repro-
ductor. El formato swf tiene problemas de compatibilidad con algunos
sistemas y dispositivos, limitando las posibilidades de distribucién.

Descripcion y andlisis del panorama nacional

Rictus, pseudénimo con el que se firma el autor(a/es) de miltiples vi-
deojuegos y animaciones publicadas en Grupo Reforma, se refiere a si
mismo como “monero” al definir su nombre de usuario @MoneroRic-
tus en la red social Twitter. La produccién de Rictus es la més prolija,
estable y rastreable: tiene periodicidad, créditos que dan cuenta de la
autorfa y lugar(es) fijos de publicacion.

Tabla 2. VIDEOJUEGOS PUBLICADOS POR RICTUS EN REFORMA
HASTA FEBRERO DE 2013

Multitema Actores Fecha L
de publicacion
Caza meteoritos Varios politicos Feb-13
Misién a Marte Varios politicos Ago-12
Ayuda a la cigliefia a aterrizar el 2012 Contexto social Dic-11
La temible cuesta de enero Contexto social Ene-11
Una selva y dos tarzanes Calderén y Fox Nov-10
Ayuda al ciudadano a conocer a sus diputados Varios politicos Abr-10
Date color Varios politicos Feb-10
Tunde al politico Varios politicos Dic-09
Un politico varios hitos Actor de pilc;(l:ithién
Pefa Nieto va de compras Pefia Nieto Jul-12
Carrera al 2012 Pefa Nieto Nov-11
¢Dénde esté El Chapo? Calderén Oct-11
Adids al Gober precioso Mario Marin Feb-11
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Fecha

Un hito Actores de publicacién
Huevos por los aires Bruno Ferrari Ago-12
Gasto por las nubes Pefia Nieto Abr-12
Tuits furiosos Pefia Nieto Ene-12
La encuesta AMLO y Ebrard Nov-11
Aventura en tirolesa Calderén Sep-11
Inundaciones en Estado de México Pefia Nieto Sep-11
Cordero y el salario minimo Ernesto Cordero Jun-11
El juego del cabezazo Portero Corona May-11
Evo el goleador Evo Morales Oct-12

Fuente: elaboracion propia.

La tabla anterior permite observar que el personaje que ha sido ob-
jeto de la mayor cantidad de videojuegos politicos por parte de Rictus
es Enrique Pefia Nieto, desde su rol como precandidato hasta su posi-
cion actual como presidente de los Estados Unidos Mexicanos. Salvo
el caso de Mario Marin —ex gobernador de Puebla—, los politicos mexi-
canos considerados para los videojuegos han sido funcionarios federa-
les. Hay dos juegos que se “salen” del criterio de inclusién de politicos
mexicanos:* el referido al presidente de Bolivia, Evo Morale s y el del
portero Corona, ambos coincidentemente con metéforas futbolisticas.

En los videojuegos “Ayuda a la cigiefa a aterrizar el 2012" y “Cues-
ta de enero”, los actores no son politicos sino los ciudadanos en ge-
neral que tratan de resolver un conflicto en buena medida colocado
por las malas decisiones de la clase politica: alza en los precios de la
canasta basica, desempleo e inseguridad.

Camacho y Fuentes, las Ginicas autoras que se firman con su nom-
bre y apellido, colaboraron con el diario Milenio en Guadalajara duran-
te 2008 y 2009, periodo en el que realizaron 5 videojuegos.

% Se decidié incluirlos en el corpus por referir a conflictos que tuvieron eco en la
opinién plblica mexicana y por el interés de considerar la produccién completa de
Rictus a la fecha de corte, dado que es un autor con produccién periédica.
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Tabla 3.
VIDEOJUEGOS PUBLICADOS POR CAMACHO LILIANA Y FUENTES PAOLA EN MILENIO
ENTRE 2008 Y 2009

Multitema Actores Fecha de publicacién

Leyes Varios diputados 2009

Candidatos a la presidencia

E 2
ncuesta electoral municipal de Guadalajara 009

Infla el peso Felipe Calderén/Barack Obama/ 2009

Gordon Brown
Un hito Actores Fecha de publicacién

El Gober devoto Emilio Go/rlgalez Marquez/Juan 2008
Sandoval [figuez

Cuidado con El Guizar Javier Guizar 2008

Fuente: elaboracién propia.

Dos de los juegos presentados en la tabla anterior refieren a asuntos
coyunturales: la donacién que el entonces gobernador de Jalisco entregd
al cardenal Juan Sandoval para la construccién del Santuario de los Mar-
tires y el balazo que el prifsta Javier Guizar propind a un perro en una fies-
ta infantil. En el primero de los casos, el videojuego retoma diversos ele-
mentos de “la historia” desatada en torno al manejo de fondos publicos,
incluyendo recortes fotograficos de los personajes y un fragmento de
audio en el que el gobernador “le mienta la madre” a aquellos que estén
en desacuerdo con su decisién. Este es el Gnico de los 42 videojuegos
analizados que incluye fragmentos de audio documental. En el resto de
las producciones, si existe audio se utiliza musica, sonidos incidentales
—asociados a una accion visual, por ejemplo un golpe— y audio ambien-
tal —para referir al contexto del escenario propuesto por el videojuego.

Camacho y Fuentes incluyen un videojuego con actores del ambi-
to internacional, se trata de “Infla el peso” en el que Felipe Calderén
compite con diversos mandatarios -Obama de EU, Brown de UK— para
ver quién “infla” més el precio de su moneda en el escenario de la cri-
sis econdmica mundial. Es interesante observar que al referirse a Chi-
na en lugar de poner a Calderén a competir con Hu Jintao, lo colocan
frente a una colectividad, aludiendo a lo masivo de la poblacién en la
Repiblica Popular China.

Monobloc es una organizacién que desarroll6 los dos videojuegos
politicos mexicanos mas antiguos de los que tenemos registro. Am-
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bos publicados en 2006 en el desaparecido sitio http://www.tepocatas.com
—El Compld” se publicé también en el periddico jalisciense El Infor-
mador, el 28 de Febrero del 2006.Tabla 4. Videojuegos publicados por
Monobloc en el sitio Tepocatas (www.tepocatas.com)

Fecha de

Multitema Actores L
publicacién

Carlos Salinas, Diego Fernandez de
El Complé Cevallos, El subcomandante Marcos, 2006
René Bejarano

Fech
Un politico varios hitos Actor eC. 2 de
publicacién
Mi Gober Precioso Mario Marin 2006

Fuente: elaboracién propia.

En el caso del videojuego de Mario Marin, los dos recursos sim-
bdlicos centrales son la botella —aludiendo al alcoholismo del politi-
co—y los celulares —por las llamadas que “ventanearon” los negocios
del entonces gobernador del estado de Puebla—. Respecto al video-
juego “El Compld”, éste recupera diversas situaciones: las alianzas
partidistas con Televisa, reuniones con el subcomandante Marcos, los
“videoescandalos” de René Bejarano, entre otros, por lo que demanda
del usuario el conocimiento de dichos hitos®! para poder resolver la
dinamica de juego consistente en ordenar los sucesos que a juicio de
los autores “cocinaron” el complot en contra de Andrés Manuel Lépez
Obrador de cara a las elecciones presidenciales de 2006.

El Blog de izquierda es un sitio que expone explicitamente su pos-
tura y filiacién politica, firmado por Victor Hernandez como director
y antiguo colaborador del sitio “El Sendero del Peje”.* El Blog de la
izquierda presenta un videojuego titulado “Pefia Mota y Vazquez Nie-
to”, de autorfa anénima y publicado en 2012; se trata de un videojuego
de plataforma en el que los usuarios pueden elegir ser Enrique Pefia

3l Esta condicién hace que el videojuego sea el mas complicado de resolver —aunque
ciertamente puede ser el resultado de una dindmica de prueba y error de la se-
cuencia—. Consideramos que en términos de dindmica de interaccién es frustrante
porque el esfuerzo que demanda no tiene correlato con la gratificaciéon de la ex-
periencia. Por otra parte no problematiza las situaciones referidas ni ofrece pistas
reflexivas para el usuario.

2 Nombre que después de un proceso de rompimiento quedé como referencia para
miltiples sitios: locales “Sendero poblano del Peje”, de critica “elsenderodelpe-
je-pejetonterias y pejemanias”, etcétera.
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Nieto o Josefina Vazquez Mota y a lo largo de su recorrido van evadien-
do obstéculos y mostrando elementos de su gestién, mismos que se
expresan como texto en la esquina superior izquierda del juego. En el
caso de Pefna Nieto los hitos son: la deuda mexiquense, la inversion
en publicidad, su relacién con Moreira, la desafortunada frase de “la
sefiora de la casa” referida al precio de la tortilla, la intervencién poli-
ciaca en Atenco, las inundaciones en estado de México, el enriqueci-
miento de Arturo Montiel y sus limitaciones de lectura (FIL).

En el caso de Vazquez Mota, el regalo de iPads a obispos mexica-
nos, la relacién con Televisa, los vinculos con Elba Esther Gordillo, la
inasistencia a su labor como diputada, el desvio de fondos en su ges-
tidn de la SEDESOL y su desconocimiento de la canasta bésica.

Tabla 5.
VIDEOJUEGO PUBLICADO EN EL BLOG DE LA IZQUIERDA

Multitema Actores Fecha de
publicacién
Pefia Mota y Vazquez Nieto Josefina Vazquez Mota y Enrique Pefia Nieto 2012

Fuente: elaboracion propia

El entorno de publicacién del juego y su contenido mismo de-
jan clara la afiliaciéon de los autores a Andrés Manuel Lépez Obrador
(AMLO), o la elaboracién del software por encargo. En cualquier esce-
nario, se trata de un videojuego de “entrega tnica”, es decir, que no
forma parte de ninguna serie realizada por los autores.

El Gritén http://www.elgriton.com.mx es un sitio de denuncia, tal como
lo indica el encabezado del sitio con las palabras “el silencio termind”.
No ofrece informacién clara respecto a quiénes son sus autores, sin
embargo, sf incluye la referencia a programas de radio y televisién con
los nombres e imagenes de sus conductores —lo que puede confundir-
se con publicidad, pues el sitio incluye anuncios comerciales.

Los videojuegos no indican el nombre de los autores. En todos
los casos, el videojuego es acompafiado con un texto introductorio
—generalmente con numerosos errores ortograficos— y ofrece la posi-
bilidad de comentar para lo que demanda la inscripcién al sitio, por
lo que se restringe el acceso a conocer los puntos de vista expresados
por los usuarios dentro del sitio. Sin embargo, facilita la distribucién
de los videojuegos a través de redes sociales.
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Tabla 6.
VIDEOJUEGOS PUBLICADOS EN EL GRITON HASTA FEBRERO DE 2013

Fecha

Un hito Actores L
de publicacién

Florence Cassez, Nicolas Sarkozy

iPAPAS! ... a la francesa. .. y Francois Hollande Feb-13
El nifio briago Jorge Emilio Gonzélez Feb- 13
iCorre, Kalimba, Corre! Francisco Alor Quezada, Kalimba Sep- 12
LCSS;;ee, Kalimba, Corre!, El Kalimba Sep- 12
iEs un compld! Andrés Manuel Lépez Obrador Jul- 12
Patea y Gana, jrumbo a Los Pinos! Varios politicos Abr- 12
iEmpujame el vocho! Jugadores de Chivas Feb- 12
Femexfut Steak House Jugadores Seleccion Mexicana Sep-11
Buscando a Xmat Ivonne Ortega Sep- 11
Hijos de su ma.. stretta Presentadores de Top Gear Sep- 11
Firmando con Greg Greg Sénchez Sep- 11
Los huevos de Sara Sara Latife Sep- 11

Fuente: elaboracién propia.

El videojuego “iPAPAS!. .. a la francesa...”, a propdsito de la contro-
vertida liberacién de la ciudadana francesa Florence Cassez, incluye
elementos intertextuales como imagenes de “El Inspector Clouseau”,
personaje de la caricatura “La Pantera Rosa” o The Pink Panther show,
producida por la compafia Warner entre 1969-1972. El conflicto re-
creado consiste en aventar alimentos a Cassez e impedir que ésta
sea ayudada por Nicolas Sarkozy —entonces presidente de Francia—y
Francois Hollande —el actual presidente francés—. En el plano del he-
cho publico —conflicto referencial—, la extradicién de Cassez generd
tensiones tanto al interior de los distintos Poderes de la Unién, como
de las relaciones internacionales entre México y Francia. La sociedad
se dividié en posiciones, predominando la indignacién por la libera-
cién de Cassez.
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Imagen 2.
{PAPAS!... A LA FRANCESA. ..

L —
I La "Florence” ya regreso a su pais donde es I
considerada la nueva "Juana de Arco™ a pesar de ser

toda una secuestradora, tu misién si decides
aceptarla es evitar que vuelva a salir de Francia para
ello cuentas con un arsenal de comida como
“baguettes®, “croissants” y "crepas”, disparale con
click izquierdo, pero cuidado Sarkozy y Hollande
trataran de ayudarla, iDales duro!

Fuente: Anénimo (2013). Disponible en http:/www.elgriton.com.mx/

El Gritén presenta el Ginico caso que tenemos registrado de un jue-

go seriado “jCorre, Kalimba, Corre!”, en el que el cantante acusado por
tener relaciones sexuales con una menor de edad, trata de huir del Pro-
curador Francisco Alor Quezada y “jCorre Kalimba, Corre! El escape”.
Las dinamicas de interaccién de ambos juegos son muy parecidas, sin
embargo, la secuela incluye un tablero con los nombres de los 10 usua-
rios con mejores resultados, lo que podrifa motivar a la viralizacién del
juego por competencia. Al momento de consultar el sitio, el tablero no
estaba funcionando, por lo que no tenemos evidencia de su impacto.

En México diversos politicos han “lanzado” sus propios videojue-

gos, lo que podriamos denominar como material por encargo:

“Super Ernesto”, publicado en el sitio www.ernestocordero.mx,** es un juego de plata-
forma en el que el entonces precandidato del PAN busca llegar a la presidencia ven-
ciendo a “sus enemigos” Joaquin “El Chapo” Guzman y los entonces precandidatos
a la presidencia, Andrés Manuel Lépez Obrador y Enrique Pefia Nieto. Si el usuario
“gana el juego”, Cordero es felicitado por Felipe Calderdn, Vicente Fox, Santiago
Creel y Josefina Vazquez Mota.

98

El videojuego se eliminé de la pagina de Cordero dias después de que se eligiera
como candidata a la presidencia por el PAN a Josefina Vazquez Mota, sin embargo,
es rastreable desde otros sitios. “Super Ernesto” demandaba del usuario el ingreso
de datos personales —a modo de engrosar las filas de destinatarios de sus esfuerzos
propagandisticos—y forma parte de una serie de estrategias de comunicacién “poco
afortunadas” como el mensaje de Twitter donde emula la portada de la revista Ro-
lling Stone y se autodenomina rockstar del afio.
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Imagen 3.
SUPER ERNESTO

h i

Fuente: Anénimo (2012). Disponible en www.ernestocordero.com

La respuesta ciudadana al “Super Ernesto” fue en general negativa
por haber utilizado la metafora de que “ganar la presidencia es un
juego”, como lo muestra el siguiente comentario, reproducido textual-
mente, publicado en El Economista:

Alguien que le recuerde al Sr. Ernesto cordero (sic) que no es un juego la presiden-
cia de la Republica y que en vez de estar disefiando juegos, que seguramente paga
de nuestros impuestos, se ponga a trabajar... (25 enero, 2012 - 12:09).

Andrés Manuel Lépez Obrador, en lugar de colocarse como pro-
tagonista de un videojuego, operd con la légica de la descalificacion
del contrincante a través del juego anteriormente citado “Pefla Mota y
Vazquez Nieto”, en el que sefiala errores u omisiones de las gestiones
de ambos politicos.>

El videojuego expone y ridiculiza la accién politica contribuyendo
a resignificarla. En ocasiones propone reducciones dicotémicas —la
l6gica de lo dionisiaco y lo apolineo— para indicar las actividades co-
rrectas y las incorrectas del deber ser politico, aquello que lo hace
ganar o perder dentro del contexto de burla; por ejemplo, dentro del
videojuego “Pefa Nieto va de compras” (Rictus, 2011) la accién de “ga-

*  Por otra parte, en ldgica de intertextualidad, AMLO presentd una animacién que uti-
liza la metafora del videojuego como pretexto para hablar de competencia entre él
y Pefia Nieto. La animacién titulada “Nilentiendo” —refiriendo a la marca Nintendo—
se publicé en el sitio http.//www.amlo-blasquez.com dentro de la seccién “AMLO
Toons”, en la que se encuentran 6 animaciones realizadas entre abril y junio de 2012
por “Totushi”. La caricatura relata la competencia entre ambos actores politicos en
donde Pefia Nieto “falla” —en el debate y en la eleccién del gabinete— mientras que
AMLO acierta.
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nar televisiones” es un bono para el personaje mientras que si no se
evade a los manifestantes se puede “caer con la chusma”, lo que le res-
ta puntos —el bono en alusién al apoyo mediatico decisivo de Televisa
y el castigo referido a los comentarios en redes sociales de la hija del
entonces candidato a la presidencia.

A diferencia de la caricatura o la animacién politica, en el video-
juego el usuario “interviene” el escenario de interaccién propuesto por
el videojuego, lo que permite no sélo burlarse sino efectuar acciones de
“catarsis”, por ejemplo, en los videojuegos “Ttndele al politico” (Rictus,
2009) los usuarios pueden apalear a los personajes, en “Adids al Gober
precioso” (Rictus, 2011) pueden darle una patada al ex gobernador para
que se vaya lejos y en “Huevos por los aires” (Rictus, 2012) pueden aven-
tarle huevos a Bruno Ferrari o en “{PAPAS!... a la francesa...” (2013) se
propone aventar imagenes de comida francesa a Cassez.

Imagen 4.
VIDEOJUEGOS DE “CATARSIS” O CASTIGO A LOS POLITICOS

GRUPO REFORMA GRUPO REFORMA

Todo el afi los politicos . ] ' uﬂlé’ AL

desquitarse con la pifiata : Por fin Merla Marin les dlo na alegria a ks poblanos:
ipsie | K &5

~JiENEs 3
N gdnm-w

Fecha de publcacie: 03 0% FEBRERD DE 2311

MANTAGNE Nolse .3
¥ DISPARA DANDA CLICK.,, =

compdneio per- [l Fecha da putbcacdn: 36 DE AGOSTO DE 2912

Fuentes: Rictus, 2009; Rictus, 2011 y Rictus, 2012.
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El videojuego no puede entenderse al margen de los comentarios
que lo acompafian —ya sea dentro de la presentacion introductoria del
mismo— o en los contextos donde se publica; por ejemplo, en “Pefna
Mota y Vazquez Nieto” (2012) las pantallas preliminares que presentan
las instrucciones indican “Ayddale a ganar el juego pero en la vida real
no la chingues y piénsalo mejor”, frase que en aras de la concientiza-
cién puede resultar amenazante y expone explicitamente el propdsito
politico del juego.

Por otra parte, en el caso de “El Complé” (Monobloc, 2006) el vi-
deojuego se publicé en multiples sitios de Internet, uno de ellos fue la
revista Open Magazine, en la que Patricia Olmedo comenté:

Ahora recuerda que esto no es un video juego, que en las elecciones venideras no
hay coémo empezar de nuevo si te equivocas, ni hay vidas extra para volverlo a in-
tentar. No sigamos solapando al que pretende que gobernar es el juego de simulary
enriquecerse, por medio del fuero, la ilegalidad y la falta de empatia y valores, como
la honestidad, la justicia y el amor (Olmedo, 2012).*

Nuevamente hay una referencia explicita a la diferenciacién entre
la simulacién del juego y la dindmica social cotidiana, un exhorto a la
participacion responsable.

Otra clave de inteleccién para comprender el impacto del video-
juego es observar sus procesos de redistribucion y apropiacion.*® En
general, los sitios de publicacién de videojuegos politicos incluyen
mecanismos para redistribuirlos —Facebook, Twitter, Google+, correo, en-
tre otros— pues el propdsito es viralizar’” el mensaje, es decir, extender
su consumo a ptblicos mas amplios.

El tejido entre escenarios debilita la idea de “la pieza de comuni-
cacion en el lugar especifico”, pues la estrategia de comunicacién no
se reduce a la relacion juego/sitio inicial de publicacién, sino que pro-
cura facilitar las distintas formas de relacién a través de las cuales un

La opinién de Olmedo presentada en el sitio de Internet Open Magazine no cuenta
con paginacién. Fue consultada el 16 de diciembre de 2012.

% No tenemos indagaciones de corte hermenéutico que proporcionen informacién
sobre la apropiaciéon que los usuarios hacen de los videojuegos politicos, dicho
andlisis corresponde a la segunda etapa de la investigacion.

Los términos viralizar y viralizacién, aunque no estan registrados como vocablos en la
Real Academia Espafiola, tienen un amplio espectro de uso para sefialar précticas
“contagiosas” de distribucién de contenido: lo recibo y lo mando.
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usuario puede “atraer” un recurso para dotar de sentido a su discurso;
por tanto estamos hablando de “sitios lanzadores” —en este caso, los
periddicos, paginas institucionales y blogs—, que coexisten con mul-
tiplicidad de escenarios alternos de publicacién y de recorridos para
llegar al sitio, recorridos que se convierten en un dispositivo narrati-
vo® “desde donde llego al videojuego”.

Las practicas de redistribucion a través de redes sociales muestran
un fenémeno relacionado con la distribucién de los contenidos: los me-
mes. En su obra “El gen egofista”, Dawkins (2000) afirma que los rasgos
culturales se transmiten por replicacion de los memes o unidades de
informacidn cultural y se agrupan en dimensiones culturales dindmi-
cas y socialmente construidas.

Técnicamente, un meme puede ser cualquier forma transferible de informacién,
pero debido a los mecanismos digitales y el Internet es cominmente concebido
como una extremadamente contagiosa y —a menudo— muy divertida parte de la
cultura de Internet, generando algunas veces suficiente emocién para entrar dentro
de la cultura popular (Chen, 2012: 7).*

El meme incorpora dos elementos “deseables” del videojuego
politico: el humor y el sentido de oportunidad, que cuando logran
conjugarse pueden motivar a que el usuario redistribuya el juego ha-
ciéndolo parte de una red de conversaciones hipertextuales sobre el
hito objeto del juego. Resulta importante indicar que a diferencia de
buena parte de los memes, cuyo consumo es de “un golpe de vista”,

% A'mas de los comentarios explicitos que acomparian el vinculo, por ejemplo, “véanlo,
es la pura verdad”, la relacién misma “cuenta algo” que puede ser tan abierto como
una expresién de interés.

% En su texto, Chen realiza el anélisis de un tipo de memes construido con imégenes
de gatos con frases dentro del sitio 4chan.com. En este caso, “el meme es una gra-
ciosa foto de un gato, quien esté en una situacién lo suficientemente linda o boba
junto con un texto superpuesto en la forma ‘lolspeak’ Proviene de la integracién de
Laughing Out Loud + speaking —hablar riéndose a carcajadas— o en broken english —inglés
con una estructura gramatical incorrecta—, intercalados con la terminologia de In-
ternet” (Chen, 2012: 7). En el ejemplo planteado, el meme se construye con una ex-
presién visual y una verbal que al conjugarse construyen una relacién humoristica.
Estas formas de complementariedad son visibles en sitios como “El Sacatrapos”
que se describe como un “punto de encuentro para el humor politico y el cotorreo
global”; en él los autores son referidos como “coémplices” y el espacio de expresion
para el publico se titula “co-mentadas” jugando con las palabras comentario y
“mentada”.
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el videojuego es procesual, requiere del eje diacrénico y, por tanto,
demanda mas tiempo y esfuerzo al usuario, lo que puede restarle po-
tencial de viralizacion, pero en contraparte, ofrece la “gratificacion” de
ganar o resolver el juego.

La redistribucién de un juego por diversos canales es Ginicamente
evidencia empirica de que ha despertado un interés tal, que motiva a
personas a compartirlo con otras; sin embargo, nos dice poco sobre el
sentido que le otorgan dichas personas; para ello es menester conocer
més de los contextos de publicacién propuestos en la redistribucién
y de los comentarios vertidos por los usuarios. Ello se convierte en
ocasiones en una “caja negra” por las restricciones de los sitios “lanza-
dores™® —por ejemplo en Reforma los comentarios Ginicamente pueden
consultarse si se tiene una suscripcion.

Por otra parte, mucha de la participacion de los usuarios en redes
sociales es paraddjicamente “pasiva” pues se limita a enviar y dar like
dejando de lado la posibilidad de generar contenido propio y expre-
sar con mayor hondura su posicién. En los 21 videojuegos publicados
por Rictus, el promedio de comentarios es de 1.3, “sequfa” que podria
también atribuirse a una escasa “provocaciéon”.

Esta divertido... pero pensé que iba a dar mas informacién. En realidad queria ver
un comparativo al final de qué tanto de la canasta bésica se puede comprar con el
salario minimo. Saludos!” 9 de julio 2011 comentario a propédsito del videojuego
“Cordero y el salario minimo (Rictus, 2011).*!

La “reduccién” de la dinamica de juego por el poco tiempo de
produccién limita también la calidad del planteamiento editorial y
la posibilidad de incidir méas alléd que “recordando” el hecho. Pero,
¢sera un problema derivado de las condiciones institucionales de
produccién?, o ¢se trata de una deficiencia de disefio y, por tanto, un
campo de oportunidad para los creadores de estos juegos?

4 Otros sitios presentan limitaciones regionales, tal es el caso de Univisién que para
las secciones de videos, interactivos y gréficos animados tGinicamente permite ver
los comentarios si el 1P o direccién de la computadora a través de la cual se ingresa
pertenece a Estados Unidos de Norteamérica.

4 El comentario citado pertenece a un lector(a) del Grupo Reforma que posee una
subscripcidn y, por tanto, privilegios para consultar todas las secciones en linea y
escribir comentarios en el apartado editorial donde se publican las caricaturas de
Rictus. Por la naturaleza del espacio electrénico no hay paginacién para referir. El
comentario fue consultado en enero de 2013.
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Jenkins (2006) indica que las culturas participativas se propician
por un aumento en el nimero de recursos mediéticos disponibles, en
los que los productores de medios de comunicacién estéan obligados
a prestar mas atencion a las necesidades de los consumidores y colo-
can escenarios con mayores grados de libertad para crear y compartir
con los demads. En este tenor, los autores de videojuegos politicos
enfrentan el reto de incrementar la calidad de sus planteamientos edi-
toriales y circular los juegos en ambientes propicios para que otros los
distribuyan e interpelen.

CONCLUSIONES

Mirar al videojuego politico desde la caricatura politica es un enfoque
que visibiliza el uso del sarcasmo editorializado para influir en la opi-
nién publica; sin embargo, resulta un enfoque limitado para pensar las
formas de redistribucién y consumo asociadas no sélo al videojuego
politico, sino a los hechos que lo alimentan.

Es posible afirmar que tanto la caricatura como el videojuego politi-
co procuran las funciones comunicativas de generacién o reforzamien-
to de imaginarios en torno a figuras, hechos o coyunturas. Proponen
una resignificacion del discurso politico, integrando la postura edito-
rial con el humor, el sarcasmo y la ironfa como elementos constitu-
tivos. Sin embargo, la idea de “lo politico” como objeto y propdsito,
parece ser mas clara en la caricatura que en el videojuego, ya que en
algunos videojuegos politicos se desdibuja el conflicto referencial —o el
hecho detonador—, asi como la postura de los autores sobre el mismo.

Respecto a las cuatro categorias de anélisis de los videojuegos en tanto piezas de
comunicacién, se concluye que la noticiabilidad anclada a la coyuntura es una con-
dicién que los autores pueden esquivar al desarrollar videojuegos que integren di-
versos hitos sobre uno o varios politicos. Ello posibilita -mas no garantiza— que la
pieza proporcione diversos elementos de juicio y profundice en la accién reflexiva.
Al respecto conviene indicar que no se encontrd ningin videojuego que dentro del
escenario de interaccién problematice las acciones/errores de los actores politicos.
Se limitan a su exhibicién reiterada.

Respecto al simbolismo y referencialidad, se encontré que los pro-

cesos de seleccion de los referentes graficos, textuales y sonoros que
integran el contenido, eliminan informacién que podria “matizar el
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hecho objeto de la burla” y resaltan aquella que lo pone en evidencia
—lo que lineas anteriores fue referido como la funcién de desenmasca-
rar la retérica de los politicos—. Algunos de los rasgos utilizados para
identificar a los actores son visibles en distintos formatos y géneros de
comunicacién (animaciones, fotomontajes, ilustraciones, videos...),
tal es el caso del copete de Pefia Nieto o las botas de Vicente Fox.

Sobre la usabilidad, se encontré que las instrucciones de uso son
explicitas, las reglas y mecanismos de interaccién sencillos y que
atienden a convenciones —por ejemplo, las flechas del teclado para
definir la direccién de desplazamiento—. El disefio de interaccién
maés utilizado por los videojuegos politicos es el denominado “de
plataforma”, que permite la l6gica del “castigo y la recompensa” por
las acciones del personaje. Generalmente, los castigos correspon-
den a la ridiculizacién de acciones de los politicos representados en
el juego.

Al obtener informacidn respecto a los contextos de produccién y
publicacién de algunos videojuegos, se encontrd que no se articulan
en légica “crossmedia” entendida como una estrategia de comunicacion
que permite el acercamiento al tema/relato a través de diversas narra-
ciones dispuestas en distintos dispositivos,*? es decir, generalmente
los autores producen los videojuegos como “piezas de comunicacién
independientes”; sin embargo, la nocién de “independiente” demanda
matices a propdsito de dos fendémenos presentes en el videojuego po-
litico: la transmedia y la hipertextualidad. Entendiendo® transmedia como la
multiplicacion de escenarios (pantallas y dispositivos), en los cuales
un mismo juego puede presentarse, lo que hace que al cambiar de
contexto de publicacién, se intervengan variables que contribuyen a
la produccién de sentido —es distinto ver el videojuego de “Infla el
peso” (Camacho y Fuentes, 2009) en la pagina de Milenio que en el sitio
de la Secretarfa de Economia—. Por otra parte, la intertextualidad es
componente inherente porque el videojuego politico se construye ex-
hibiendo lo hecho por otros —objeto de la burla—y por tanto siempre
es un texto que alude a otros textos.

42 Ver por ejemplo el caso de Head Trauma de Lance Weiler que se integra por un Lar-
gometraje + ARG + eventos en vivo + novela gréfica on line + webisodes + aplicaciones
para mévil.

“ Hay discusiones abiertas respecto al significado de los términos transmedia y crossme-
dia, que en algunos autores se asumen como sinénimos. Para fines de este articulo,
se optd por indicar el sentido con el que se utiliza cada término.
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Los 42 videojuegos que constituyen el corpus de nuestra investiga-
cién dan cuenta de publicaciones arritmicas, en ocasiones aisladas. El
Unico autor con produccién persistente es Rictus, quien publica sema-
nalmente desde el afio 2009 —aunque oscila sin criterio “temporal” en-
tre animaciones y videojuegos—. Por otra parte, llama la atencién que
14 videojuegos sean andnimos o carezcan de “créditos rastreables”;
situacion que podria obedecer al poco interés de los autores por expo-
nerse como enunciadores del discurso, a que son piezas desarrolladas
“por encargo” o a que quienes las producen tienen miedo a alguna re-
presalia —por mencionar algunas posibles causas—. Lo que queda claro
es la escasa participacion de actores que busquen incidir de manera
sistematica en la opinidn publica a través del videojuego politico.

Salvo el caso de Rictus, podriamos afirmar que el videojuego politi-
co en México no tiene agenda, responde sdlo a la coyuntura y carece de
espacios estables de enunciacién. Con un entorno asi, es dificil pensar
en lideres de opinidn, se requiere maduracion de las ideas, toma de
postura, persistencia, espacios rastreables de publicacion y estrategias
potentes de involucramiento social, que motiven a la redistribucién del
contenido y, sobre todo, a la apropiacion critica del hecho publico.

A diferencia de lo que sucede con Estados Unidos, Japdn y los pai-
ses noérdicos, el videojuego politico en México es todavia una moda-
lidad de comunicacién de “escasa” produccién. El amplio campo de
oportunidad para el videojuego politico en México puede visibilizarse
en diversos planos: capitalizar su componente ladico para llegar a
sectores de la poblacién que posiblemente no estarfan interesados
en asuntos relevantes de la vida publica dispuestos en “otros forma-
tos”; articularse de manera estratégica con otras piezas de comuni-
cacién de cardcter distinto que ofrezcan opciones de profundizacion,
reflexién y critica; canalizar no sélo las redes de distribucién propias
de cada individuo sino su capacidad de jugar como usuario y produc-
tor de contenido; provocar a la poblacién para que discurra a propo-
sito de los hitos presentados, pero sobre todo, invitarle a una postura
activa que traspase la idea de que el deber ciudadano se reduce a la
emision del sufragio.*

4 La relacién entre gobernantes y gobernados que, desde un enfoque prescriptivo o
idealizado, planteé Habermas (1981), integra en la actualidad diversidad de com-
ponentes, acciones y actores intermedios que intervienen de forma variopinta en
la construccién de opinién publica fragmentada. El ideal democrético de didlogo
racional y plural, es lejano (Castells, 2009).
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Si la opinién publica es considerada en términos de estructura
tematica es vital que circulen contenidos criticos que cuestionen las
visiones autorreferenciales de los protagonistas, es decir, los politicos
hablando sobre sf mismos y su actuar. De ahf la importancia de am-
pliar y diversificar las formas de circular visiones criticas del sistema
social como las que podria favorecer el videojuego politico.

En el contexto del actual ecosistema mediatico, la hipdtesis de
la influencia que la experiencia tecnolégicamente mediada ofrece a la
construccion de sentido y la opinidn piblica, no puede limitarse a mirar
los discursos dominantes de los llamados “medios masivos de comuni-
cacion”, sino a cuestionarse si la multiplicidad de voces y ventanas de
distribucién vinculadas al uso de Internet nos coloca ante un “espiral
del ruido” que no implica que las voces disidentes se callen —espiral del
silencio—, pero tampoco la garantia de que se visibilicen entre sectores
amplios.

El reconocimiento de las multiples formas de distribucién, las
pantallas de exhibicién, los procesos de intertextualidad, la viraliza-
cidn, la repeticion y la multiplicacién de los discursos, hacen ingenua
la idea de afirmar que hay consumos homogéneos de los cuales se
nutre la opinién publica. Un contexto asi pone en aprieto perspecti-
vas como la sociopolitica funcionalista que otorga relevancia a los
mecanismos de visibilidad tematica que construyen el tejido de con-
versaciones de la opinién publica. Una nueva recomposicion tedrica
de dicha perspectiva, tendria que abrazar las aportaciones de los es-
tudios actuales sobre redes sociales.

Por otra parte, el escaso niimero de comentarios en los lugares de
publicacién de los videojuegos politicos analizados, dificulta la com-
prensién respecto a la aportaciéon que dichos videojuegos hacen al
conjunto de temas y valoraciones que conforman la opinién publica.
Queda en la agenda de investigacién un abordaje hermenéutico para
comprender la apropiacion que los usuarios hacen de estos juegos y
un analisis sistemético de los procesos de distribucién y generacién de
piezas derivadas desarrolladas por los usuarios. &
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