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Resumen / Abstract

En este trabajo planteo una serie de
primeras reflexiones con relacion a
una de las formas como los jovenes
aprenden, introyectan y practican la
violencia de género: el juego. Este,
como institucion politica, relacion so-
cial y practica cultural, es uno de los
escenarios pedagogicos donde los
hombres expresan y significan el
desideratum cultural y la asuncion
genérica de su condicion masculina.
Para el caso que nos ocupa, los jo-
venes tienen en los juegos virtuales
la practica, las tecnologias y los es-
pacios de socializacion, aculturacion
e interaccion contemporanea y glo-
balizada en los que crean, recrean y
simbolizan las identidades, las sub-
jetividades, las sexualidades, las es-
téticas y las culturas juveniles como
parte de la experiencia cyborg. En es-
te sentido, la competencia es una de
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[ state a series of reflections with re-
lations to one of the ways that the
youth uses to learn, assimilate and
practice gender violence: the game.
This is one of the pedagogic scenarios
where men express and signify the
cultural desideratum and their mas-
culine condition. For this case, youth
has in the virtual games, the space of
socialization, and globalized interac-
tion. They recreate and symbolize the
identities and the sexualities as a part
of the cyborg experience. The com-
petition is one of the aspects of the
game, which as a historic cultural
practice, has developed a sense of ri-
valry with high contents and signifi-
cations of violence.

Key words: youth, videogames,
virtual violence, gender violence, so-
cialization, culturization and interac-
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las caracteristicas del juego, lo cual,
como practica cultural histérica, ha
desarrollado un sentido de rivalidad
con altos contenidos y significaciones
de violencia.

Palabras clave: jovenes, video-
juegos, violencia virtual, violencia de
género, socializacion, aculturacion e
interaccion, experiencia cyborg, de-
sideratum y asuncion genérica, ri-
tualidad del juego.

174

tion, cyborg experience, desideratum
and generic assumption, ritualism of
the game.

Volumen 13, numero 26



Introduccion’
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| presente trabajo plantea una serie de primeras re-
flexiones en relacion a uno de los instrumentos por medio del cual los jovenes
aprenden, introyectan y practican la violencia de género: el juego. Como insti-
tucion politica, relacion social y practica cultural, el juego es uno de los escena-
rios pedagogicos donde los hombres expresan y significan el desideratum
cultural y la asuncion genérica de su condicion masculina.

Actualmente, en los juegos virtuales, caso que nos ocupa, los jovenes tie-
nen tanto la practica y las tecnologias como los espacios de socializacion,
aculturacion e interaccion contemporaneay globalizada que les permiten crear,
recrear y simbolizar las identidades, las subjetividades, las sexualidades, las
estéticas y las culturas juveniles como parte de la experiencia cyborg.

! Estas reflexiones son una derivacién de los avances de mi investigacién doctoral -realizada
gracias a la beca otorgada por el Consejo Nacional para la Ciencia y la Tecnologia-, la cual trata sobre
el proceso de socializacion genérica de jovenes que acuden a las videosalas. El trabajo de campo fue
realizado en videosalas ubicadas en algunas plazas comerciales de la ciudad de México, como las de
Gran Sur, Universidad, Pericoapa, Cuicuilco, Santa Fe, Mundo E, asi como en los locales comerciales de
la Glorieta de Insurgentes y del Metro Salto del Agua, con el propésito de conocer, desde un campo
comparativo, las formas como las desigualdades sociales, politicas, econémicas, culturales y genéricas
de los jovenes que acuden a las distintas videosalas, son significadas desde los espacios y territorios de
los juegos virtuales.

Tanto la observacién participante como las entrevistas realizadas, me permitieron definir los catorce
a veintitrés anos como el rango de edad caracteristico de los asistentes y me posibilitaron conocer
distintas concepciones, creencias y practicas que tienen los jovenes de si mismos, como hombres,
sobre el juego, los videojuegos y las videosalas. En las plazas comerciales, las entrevistas se realizaron
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La competencia es una de las caracteristicas primordiales en todo juego,
lo cual como practica cultural histérica desarrolla un sentido de rivalidad con
altos contenidos y significaciones de violencia. Lo anterior engloba un conjunto
de acciones en las cuales sus participantes, principalmente hombres, son
protagonistas de una competitividad enfrentada en escenarios ad hoc (coliseos,
campos sagrados de batalla, estadios, gimnasios, pistas de carreras, clubes
deportivos, patios escolares de recreo, calles, videosalas, entre otros) y cuya
“performancia” expresa los grados de introyeccion de la violencia como un
recurso politico institucional, al tiempo que la establece como la regla basica
del juego para la resolucion de la rivalidad genérica, politica, social, cultural y
econodmica de quienes en ella se involucran.

El juego como posibilidad de ser y estar en el mundo, como pedagogia de
la vida y como parte del orden social hegemonico de género, se constituye
como una institucion politica, una practica cultural y una relacion social es-
pectacular que, en conjunto, conforman tanto la condicién genérica como la
situacion vital de los hombres. Es decir, para los humanos el juego es el ubis
ontolégico dentro del cual, como constructor practico del patriarcado, se rea-
firman como grupo juramentado.

Desde este ubis, los hombres acceden a los poderes de dominio, juegan
a asumirse como poderosos, a vencer y derrotar, con base en la ideologia jus-
tificante generada por la competencia y rivalidad del juego, todo aquello que
le represente un obstaculo. De ahi que la violencia se considere como un
atributo genérico y sociocultural asociado, la mayor de las veces, a los hombres.

En este contexto se sittian los videojuegos y la videosalas, medio y lugar a
través de los cuales los jovenes, como parte del proceso de socializacion,
aculturacion e interaccion genérica, crean y recrean su experiencia cibernética,
al tiempo que, como jugadores y grupo juramentado juvenil, aprenden e intro-
yectan la violencia cuando compiten y rivalizan inmersos en el simulacro de
las maquinas de peleas, las de uso de armas, las deportivas y las de manejo
de vehiculos.

principalmente en la seccién de comida y algunas otras fuera de las plazas porque, en este tltimo caso,
el reglamento comercial prohibe hacer cualquier actividad de investigacién que no cuente con el aval de
la gerencia, mismo que me fue denegado por considerar que “por el momento no les interesaba y no
estaba en sus planes inmediatos”. En las videosalas ubicadas en locales, las charlas se realizaron afuera
de las salas, en las banquetas o en algunas bancas de cemento.
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Inicia la inmersion en los videojuegos

Las expresiones de la violencia se encuentran contenidas en las desigualdades
sociales, culturales, economicas, politicas y genéricas de la condicion y situacion
de los jovenes que acuden a las videosalas. Desigualdades que son prolongadas
por las diferencias generadas por las propias salas de acuerdo a su ubicacion
social en la geografia de la ciudad, asi como por el tipo, cantidad y calidad de
los videos y las maquinas. Desde este escenario se describe el proceso de in-
mersion mediante el cual los jovenes se introducen dentro de los territorios y
juegos virtuales en una vinculacion y practica consciente-inconsciente, sub-
jetiva-objetiva de la violencia.

Inmersos en la intensidad del juego virtual y en una conjugacion de in-
teligencias, conocimientos, saberes, secretos, habilidades, facultades, capa-
cidades y destrezas, los personajes juveniles -reales y virtuales- se entrelazan
en la competencia y el combate por obtener el triunfo y la gloria que reafirme
su jerarquia y calidad tanto a nivel de videojugador como de personaje favorito
ante el grupo, la banda, la pandilla y el resto de la comunidad cyborg.

En el vertiginoso combate virtual, la psicomotricidad sincronizada de los
cuerpos masculinos juveniles se desliza a la velocidad del ciberespacio. Asi, la
calidad y aplicacion correcta de los conocimientos que poseen sobre los juegos
virtuales, permiten o dificultan el manejo fino y correcto de los controles con
los que se ejecutan los golpes y se disparan los balas certeras para eliminar
fehacientemente al rival, asi como para lograr el lucimiento o evidenciar la
carencia de los estilos y las estéticas corporales, el reconocimiento o sub-
estimacion del rival y la obtencion de la numeralia (puntaje) necesaria para
continuar jugando el mayor tiempo posible con la minima inversion monetaria.

Peleas continuas, persecuciones obsesivas, saltos, gritos, giros, sangre,
dolor, furia, estruendo y muerte delinean la atmdsfera violenta de los vi-
deojuegos. En estos “cronotopos de género”,* los jovenes —en la socializacion
y aculturacion de género- aprehenden la violencia como escenario ritual de la

2 Dos de las dimensiones de los videojuegos son el espacio y el tiempo. En ellas se desarrollan
todas las practicas de socializacién e interaccién en las que participan los jovenes de ambos sexos. En
este sentido, si en el espacio y el tiempo se crean y recrean las construcciones culturales, asi como la
variabilidad espacial de los itinerarios reflexivos, se puede considerar a las salas de los videojuegos
como “cronotopos genéricos”, en tanto lugares de conjuncién dindmica del espacio y el tiempo de
socializacion de la condicién genérica, de la situacion vital, de la representacién y simbolizacion de las
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naturalizacion, normatividad e institucionalizacion de esta practica, la cual a
Su vez se reconoce, avala y acepta como “propia de los hombres”.

Dentro de la ritualidad del juego,’ el aprendizaje de la violencia se sustenta
y expresa por las formalidades estructurales significadas y simbolizadas por
las diferencias de clase, etnia y cultura de los jovenes que acuden a las vi-
deosalas. Como ya se mencion6 con anterioridad, dada su ubicacion en la
geografia de la ciudad, las mismas videosalas, al igual que los jovenes, son
significadas por las desigualdades y diferencias estructurales. Esta distincion,
en algunos casos muy polarizada, se da entre las que se ubican dentro de las
plazas comerciales y las que se encuentran fuera de éstas.

identidades, de las subjetividades y las sexualidades de las y los jovenes que navegan lidicamente en
los juegos virtuales.

Siguiendo lo planteado por Teresa del Valle (1997), respecto a que el espacio social forma parte
de la experiencia cotidiana, de que encierra poderosos contenidos para la interpretacién social y cul-
tural mediante categorizaciones y acciones simbdlicas con los que el espacio se limita, se jerarquiza y
se valora, ademas de que define a las personas que lo ocupan y de que éstas a su vez determinan su
naturaleza como sistema de comunicacién que contribuye al conocimiento de los fenémenos sociales,
a su analisis y a su expresion de variabilidad, es que considero a las videosalas como “cronotopos
genéricos”.

Esta autora define los “cronotopos genéricos” como “los puntos donde el tiempo y el espacio im-
buidos de género aparecen en una convergencia dindmica. Como nexos poderosos cargados de
reflexividad y emociones, pueden reconocerse con base en las caracteristicas siguientes: actian de
sintesis de significados mas amplios, son catdrticos y catalizadores, condensan creatividad y estan
sujetos a modificaciones y reinterpretaciones continuas” (Del Valle, 1999: 12).

Asimismo, la autora plantea que los cronotopos genéricos son enclaves temporales con actividades
y significados complejos de negociacion de identidades, en los que se presentan conflictos cuyas in-
terpretaciones, acciones y simbolos pueden reafirmar la desigualdad o convertirse en fisuras incipientes
para el proceso de la igualdad que tienda al cambio social y genérico manifiesto. Por ello, considera que
los “cronotopos” son una estrategia metodoldgica de btisqueda de nticleos poderosos, que a pesar de
su complejidad, pueden incidir en las estructuras sociales como sintetizadores y catalizadores de rea-
lidades mas amplias, abiertas y democraticas. Enfatiza que la incorporacion del género en el proceso
de confluencia espacio-temporal es un aporte potencial de relaciones dindmicas con diferentes aspectos
de la estructura social y sus dimensiones interactivas y simbolicas; que es una forma permanente de
creacion y recreacién de las identidades y sus significados en continuo movimiento, cambios y trans-
formaciones.

En ese sentido, el espacio y el tiempo conforman las concepciones, creencias y practicas socio-
culturales que las y los jovenes tienen acerca de lo que es y debe ser el juego, del lugar que éste ocupa
en sus vidas y de la ubicacién que ellos tienen en su grupo de edad a partir de la posicion ocupada en
la jerarquia y el estatus que les da el ser reconocidos y reconocerse como grandes -0 no- videojugadores.

® La ritualidad del juego es la accién comunicativa y de representacion social, cultural y genérica
en un espacio y tiempo especificos, en la que, de manera individual y colectiva, mujeres y hombres par-
ticipan, de forma desigual y diferenciada, en procesos de socializacion, aculturacion e interaccién definidos
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Las plazas comerciales son lugares creados para la concentracion y
produccion del capital, cuyo atractivo disefio de mercado integral posibilita y
brinda a sus visitantes, principalmente personas de clase media, no solamente
todo lo relacionado con las actividades de consumo, sino que también les per-
mite establecer diferentes tipos de relaciones, sociabilidades e interacciones.
En la ciudad de México, plazas comerciales como Santa Fe, Pericoapa, Mundo
E, Plaza Universidad, Plaza Cuicuilco y Gran Sur, entre otras, cuentan con vi-
deosalas a las que acuden un nidmero amplio de mujeres y hombres jovenes,
ademas de ninas y ninos acompanados por sus madres y padres.

Estos locales cuentan con una amplia variedad de maquinas y videojuegos
que cubren casi todos los gustos, preferencias y expectativas de los asistentes,
seguin sea su edad. Existe un amplio namero de diversos tipo de maquinas y
videojuegos: de baile, de peleas, deportivos, de uso de armas, simuladores,
de estrategias y mesas de billar y pong electronico, entre las mas recurridas,
mismas que Se encuentran en buen estado y tienen modernos y atractivos
disenos. Dentro de algunas salas existen areas destinadas a fiestas infantiles,
como es el caso de Recorcholis, ubicada en la plaza comercial Gran Sur, en la
que se ofrecen paquetes para celebrar cumpleanos, los cuales, segin sea el
presupuesto y nimero de invitados, pueden incluir hamburguesas, hot dogs,
palomitas, refresco y pastel, asi como el acceso a los videojuegos, excepto los
de precios mas elevados no incluidos en el paquete.

La decoracion retine y combina el pasado y el presente: en una esceno-
grafia, la simultaneidad conjunta la cultura egipcia —con esfinges de Anubis,
Ra y Nefertiti- con la cultura electronica contemporanea, materializadas en
pantallas de televisores que forman una gran television por la que se trasmiten

por las propias caracteristicas del juego, y en la que que, de acuerdo a su condicién genérica y situacion
vital, cada quien se ubica y se reconoce y es ubicado y reconocido de acuerdo a sus conocimientos,
habilidades, destrezas, estéticas, estilos y formas de juego, asi como por la performancia corporal de
sus feminidades y masculinidades, como, subjetiva, identitaria y sexualmente imaginan, crean, simbolizan
y proyectan las imagenes, las representaciones y las sobreactuaciones de la experiencia de vida del
desideratum genérico del juego. La ritualidad del juego escenifica estos procesos en lugares creados,
asignados y significados para su realizacion: estadios, campos deportivos, clubes, escuelas, calles,
casas, videosalas, salones de baile, auditorios musicales, dancisticos y teatrales.

La ritualidad de los videojuegos comprende los procesos de socializacion e interaccion en lugares
pertenecientes al ciberespacio, en los que las identidades se configuran y constituyen en el simulacro y
la representacion que caracteriza a los juegos y los mundos virtuales (Huerta, 2005).
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eventos deportivos y el top ten de los videos musicales del momento, lo cual
se combina con musica ambiental pop, interpretada en inglés y espanol, asi
como con la propia musica de cada videojuego que permea las ondas sonoras
de los asistentes y del lugar.

A estas videosalas por lo regular acuden jovenes de clase media, media
alta y alta, cuyas estéticas y estilos estan signados por la contemporaneidad
de la fashion juvenil, de tal forma que asi como se observan jovenes con el
uniforme de la escuela a la cual asisten (privadas y publicas), también se ven
otros con ropa —de tiltima moda y de marcas reconocidas- de mezclilla, playeras,
camisas, chamarras, sudaderas, tenis, pantalones y zapatos de “hoy”. Los jo-
venes llevan cabello corto, peinado con gel, o largo, ya sea que lo lleven suelto
0 en coleta. Usan teléfonos celulares, relojes y pulseras de moda y cuando se
agitan sudan locion Hugo Boss. Estos “ejemplares” son los que “navegan” por
las videosalas ubicadas en las plazas comerciales de Santa Fe y Mundo E,
Cuicuilco, Pericoapa, Plaza Universidad, Gran Sur, entre las que también se
expresan las diferencias y desigualdades sociales, siendo las dos primeras las
de mayor nivel socioecondmico.

Los jovenes que normalmente asisten a las videosalas se encuentran en-
tre los catorce y veintitrés anos de edad. La mayoria se dedica a estudiar
secundaria o preparatoria, aunque algunos estan en la universidad. Los ma-
yores, que estan entre los veinte y veinticinco anos, estan terminando o ya
terminaron los estudios universitarios, trabajan en oficinas publicas y privadas,
son encargados de negocios o ejercen su profesion en despachos.

Otro tipo de videosalas son aquellas que se encuentran ubicadas en di-
ferentes puntos de la ciudad, conocidas y nombradas cominmente como las
“maquinitas”. Se trata de locales cuyas dimensiones van de pequenas a me-
dianas y que cuentan, al igual que las salas de las plazas comerciales, con
videojuegos de peleas, baile, deportivos, uso de armas, etcétera. Su decoracion
es austera, asi como su iluminacion, en la que predominan los claroscuros.
Los altos decibeles de la musica ambiente y de las propias maquinas las hacen
particularmente ruidosas.

Este tipo de videosalas son un ejemplo de la diferenciacion social, cultu-
ral, econdmica y politica y contrastan con las salas de las plazas comerciales,
como el caso de Play City, Metro City y otras tres de tamano mas pequeno pero
con caracteristicas similares, todas ellas localizadas en los alrededores de las
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estaciones del Metro Insurgentes y Salto del Agua. Se trata de zonas en donde
se conjuntan actividades relacionadas con la economia formal (comercios, ad-
ministracion privada, hoteleria, restaurantes y transporte publico, principal-
mente) y con la informal (comercio ambulante), ademas de las actividades
habituales de instituciones de la administracion publica y escuelas y de las
viviendas que integran las colonias aledanas.

Estas salas cuentan con maquinas y videojuegos con la misma tematica
que las de las otras (de peleas, deportes, baile, etcétera), pero su niimero y
variedad son menores a, por ejemplo, las ubicadas en las videosalas de plazas
comerciales, aunque también pueden verse maquinas y videojuegos que no
tienen en las salas mas grandes y sofisticadas. Este tipo de salas son con-
sideradas solo de y para jovenes, porque son ellos quienes en su mayoria los
frecuentan. Se trata de mujeres y hombres pertenecientes a clases sociales
medias bajas y populares, con edades comprendidas entre los catorce y
veinticinco anos de edad, dedicados principalmente al estudio, ya sea de nivel
secundaria, bachillerato o universitario. En algunos casos, los jovenes tienen
apenas la escolaridad primaria y secundaria (en ciertos casos incompleta) y
trabajan en despachos, dependencias gubernamentales o en el sector comercio.
Otros mas se dedican al “comercio informal” (venta y compra de “lo ajeno”).

Con respecto al estilo, estética y fashion de los estudiantes, ésta puede
ser similar a la utilizada por los jovenes que acuden a las videosalas de las
plazas comerciales: algunos con uniforme escolar (principalmente de escuelas
publicas), con sus mochilas en los hombros; otros vestidos con pantalones de
mezclilla, tenis (que ademas de ser una prenda de estilo juvenil es un requisito
para usar las maquinas de baile, porque con este calzado no se maltrata el
tapete), playeras en diversos largos, lisas o estampadas. Al igual que el de las
salas de plazas comerciales, el cabello suelen llevarlo largo, suelto o en coleta
o corto y puede ir peinado con gel. Algunos de los asistentes tienen un trabajo
remunerado pero la mayoria viven con sus familias, por lo cual, de acuerdo al
lugar que ocupan en la estratificacion social, su ropa, accesorios y perfumes
son de marca reconocida o de una aproximacion a éstas. En el caso de los jo-
venes no estudiantes, la mayoria usa pantalones de mezclilla, playeras y tenis.

Otros posibles asistentes a las videosalas son ninas, ninos y adolescentes
indigenas, cuya actividad principal es pedir dinero, tocar algin instrumento
musical o vender dulces en la calle. En algunas ocasiones también acuden
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ninos y jovenes que viven en y de la calle. En el caso de los primeros, juegan,
por lo regular, entre ellos y tienen poca o ninguna relacion con otras ninas,
ninos y jovenes. Sus videojuegos favoritos son los de peleas y manejo de
vehiculos, los cuales les provocan risas y comentarios expresados en su lengua
acerca de lo que va ocurriendo en el juego. Se sorprenden y entusiasman
manejando autos a grandes velocidades.

Un sector que también tiene una asistencia ocasional es el comprendido
por hombres jovenes que trabajan en los comercios y oficinas publicas y priva-
das, quienes son identificados y denominados como “los licenciados”, debido
a su vestimenta, la cual consiste en camisas blancas o azules, corbatas rojas,
azules o amarillas, con o sin saco de traje. A estas videosalas también acuden,
de vez en vez, hombres adultos de clases populares, quienes usan, principal-
mente, videojuegos de peleas y de usos de armas, al tiempo que observan co-
mo los jovenes se pasan la mayor parte del tiempo en las maquinas de baile.

Este complejo de la socializacion y aculturacion genérica de mujeres y
hombres jovenes en las videosalas, que juegan y navegan con las técnicas y
los territorios virtuales, se sustenta, entre otras cosas, en las estructuras
institucionales de la violencia. Las diferencias historicas de clase, escolaridad,
etnia, edad, ocupacion, lugar de origen y de habitacion, lengua, religion y
orientacion sexual, son algunos de los determinantes que dimensionan
desigualdades y que en la violencia virtual se patentiza en la forma como los
jovenes -de ambos sexos- se ubican y situan, desde esta diferencia y
desigualdad, en la ritualidad del juego.

En todas las videosalas -desde las grandes y modernas salas de las plazas
comerciales hasta las mas pequenas y austeras del resto de la ciudad- estas
diferencias y desigualdades se significan y simbolizan, desde la violencia, en
las acciones y representaciones de las formas y estilos del juego de los jovenes,
El rencor, odio y racismo sociocultural, asi como la misoginia, configurados
en el imaginario social y en la ideologia clasista, sexista y racista de los jovenes,
se objetiviza en la forma violenta como se relacionan y enfrentan a sus rivales
(reales y virtuales): los derrotan y matan en el combate de los videojuegos por
su clase social, su raza, su género, su edad. Todo ello forma parte del escenario
de la violencia virtual en la que los jovenes navegan dentro de la experiencia
cyborg.
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El reto: una forma de la socializacion genérica de los jovenes en la
violencia virtual

En la socializacion del juego virtual, los jovenes se observan, se comunican y
se describen mediante una multiplicidad de acciones que convergen en la
interaccion social, individual y colectiva, como hablar entre ellos y con las
maquinas, moverse adecuadamente en el momento de la pelea, de los disparos,
del baile o conduccién de vehiculos, dar indicaciones o discutir por alguna
infraccion del reglamento o formas de jugar e informarse sobre las novedades
cotidianas ocurridas del dia, entre otras. Eso les permite aprender e inter-
cambiar los codigos, normas y valores sociales, culturales y genéricos de
participacion y ubicacion espacio-temporal en la ritualidad del juego.

Lo anterior abarca el poseer la competencia semiética necesaria para na-
vegar por el ciberespacio de las videosalas, espacio donde los jovenes esta-
blecen una serie de intercambios de conocimientos sobre los programas de
los videojuegos, demostraciones de inteligencias, habilidades, destrezas y
capacidades del manejo tecnoldgico de las maquinas virtuales, del tipo y calidad
de juego desarrollado durante el aprendizaje y formacion como videojugador
-lo cual se traduce en la calidad y cantidad de permanencia al frente de las
maquinas-, del establecimiento de relaciones sociales y genéricas entre ellos,
con las mujeres del mismo grupo de edad y con personas de otras edades, asi
como la significacion y simbolizacion representacional de estos espacios
virtuales como cronotopos genéricos de las identidades, subjetividades y cul-
turas juveniles.

El hecho de que los jovenes conozcan distintas videosalas, jueguen en
ellas, las habiten, las signifiquen, socialicen e interactien, es lo que conforma
e integra los lugares de memoria, en los que convergen el recuerdo que se
condensa, en el tiempo del presente, el pasado y el futuro (Del Valle, 1997). De
esta manera, las videosalas, como cronotopos genéricos, son lugares de la
memoria de los juegos virtuales, en donde el conocimiento, los saberes y
secretos de los videojuegos convergen de acuerdo con la experiencia vivida en
cada una de ellas, con el dinamismo que tengan en la socializacion en
interaccion y con el reconocimiento que se consigue con base en su prestigio
y estatus de gran o no videojugador. Esto representa la construccion de la
experiencia cyborg; es decir, la manera como los jovenes, a partir de las meta-
foras cyborg de los juegos virtuales (Mayans, 2002), crean y se integran en las
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redes ciberespaciales que se conectan y pertenecen a la gran red que es
internet.

En este sentido, Bely Mora (2003: 1-2) senala que en la experiencia de

construir relaciones en la Red median dos aspectos:

184

Por una parte, la valoracién de este tipo de relaciones como vinculos de caracter
ficticio; y por otra, el desarrollo de lazos emocionales en condiciones de relativo
anonimato y virtualidad. Estos aspectos, que de ninguna manera son contra-
dictorios, participan en la configuracién de un eje emergente de vivencia emo-
cional que podria denominarse “interfase ficcién/realidad” (...) El universo re-
lacional, entonces, resulta comprendido a la luz de una lectura dicotémica que
separa las relaciones ficticias (0 no-reales) —caracterizadas por el anonimato y la
virtualidad- de las relaciones reales -signadas por la materialidad de la interaccion
cara a cara (...) En estas condiciones, el caracter de la ficcion de las interacciones
es reformulado en términos que responden a las condiciones propias de la Red
(anonimato, fragmentacion, “descorporeizacion”’, etcétera), las cuales posibilitan
“juegos de lenguaje” en los que se transmiten identidades y emociones que
constituyen todo un universo relacional. Estos juegos de lenguaje de la simulacion,
adquieren un caracter ritual que confiere a las ficciones construidas en la Red, el
valor simbdlico necesario para la configuracion de ese universo relacional. Como
todo ritual, el de la simulacién cumple un importante papel en la sociabilidad
virtual. Este ritual de la simulacion esta constituido por actos cooperativos en los
que cada uno(a) de los(as) participantes actores (actrices) acuerda con el(la)
otro(a) un guién o una pauta de relaciones enmarcadas por condiciones de
anonimato/descorporizacion. En otras palabras, el ritual de simulacién se erige
como un enclave intersubjetivo en el cual la exploracion de cada uno(a) de los(as)
participantes/actores (actrices) no es posible sin la actuacién cooperativa del(a)
otro(a) para la construccién y reconstruccion de identidades diferentes, de aquellas
que se ponen en juedo en las interacciones del mundo material.

Con respecto a las metaforas cyborg, Joan Mayans (2002: 1y 2) senala:

En concreto, consideramos que resulta de extremo interés observar y analizar
de qué modo o modos se estan produciendo una serie de discursos piiblicos
sobre las nuevas tecnologias de comunicacién. De forma particular, nos
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ocuparemos de las representaciones, contenidos y problematicas que se
presentan en medios de comunicacién y entretenimiento masivo de mercado
como son el cine, la literatura o los videojuegos. A estos discursos ptiblicos los
llamaremos aqui (provisionalmente, con propuesta de trabajo y discusion)
‘narrativa ciborg’ (...) Contenidos, formas y narrativas ciborg, funcionan, para
nosotros -y bajo el enfoque concreto que consideramos en este texto- de un
modo similar al que en teoria socioldgica y antropolégica se viene en llamar
“estructura estructurante”. De este modo, intentamos que nuestra lectura de
esas narrativas ciborg se desmarque, a la vez, de dos extremos “deterministas”
que, a menudo, aquejan los analisis e interpretaciones que se ofrecen sobre los
medios de comunicacién de masas. Es decir, bajo nuestro punto de vista, estas
narrativas funcionan a la manera de metaforas, dando y sugiriendo sentidos,
explicaciones, meta-explicaciones, parecidos, etcétera (...) Por nuestra parte, al
anclar nuestra lectura en el concepto tedrico y metodolégico de “estructura
estructurante”, interpretamos -o sugerimos interpretaciones- para las narrativas
ciborg en las que estas narrativas resultan condicionantesy a la vez condicionadas
para/por su publico y su entorno sociocultural (...) A partir de este planteamiento
tedrico y de los materiales de trabajo, nuestra linea argumental no deja de ser
un tanto obvia: la importancia de las mencionadas metaforas ciborg en el
establecimiento de una progresiva forma de “adaptarnos”, pensar, vivir y “digerir”
las nuevas tecnologias de la comunicacion.

En la sociabilidad de la videosalas, los jovenes conforman su experiencia
cyborg mediante una relacion dinamica entre las distintas formas de actuar,
jugar y encarnar a sus personajes favoritos virtuales, en una interaccion
dinamica de inmersion en la ritualidad del juego y el manejo de las técnicas
virtuales (de los videojuegos y las maquinas), al ser ellos mismos extensiones,
vehiculo y conexion en y con el ciberespacio y la gran red internet. Esta
experiencia cyborg esta significada y simbolizada por la “interfase ficcion/
realidad” descrita anteriormente por Mora (2003).

Esto es, en la dimensionalidad del la red (anonimato, reconocimiento,
fragmentacion, descorporeizacion, recorporeizacion, desterritorializacion,
reterritorializacion, etcétera), los jovenes aprenden y recrean los “juegos de
lenguaje” de los videojuegos con los que se comunican e interactian en el
“como si..." de la simulacion del juego. Lo anterior forma parte del soporte
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simbolico necesario para la configuracion del universo relacional que les per-
mita poseer los c6digos requeridos, aceptados y validados de su participacion
individual y colectiva en el ritual de la simulacion.

De esta manera, la experiencia cyborg de los jovenes en la cultura visual
digital se articula a la forma como “navegan” (se mueven y transitan en el
ciberespacio) de un lugar a otro de las videosalas, ya sea corporal, visual e
imaginariamente. Estan videojugando y estan “navegando”, solos o acom-
pafados, sumergiéndose en la mimesis con su personaje, peleando, disparando
armas, viajando por distintas carreteras del mundo a grandes velocidades,
boxeando contra un contrincante virtual, descendiendo por diferentes
escenarios naturales o urbanos en patinetas, esquies, lanchas con remos o
bicicletas.

Para todos los jovenes, los videojuegos conjuntan dos actividades pri-
mordiales del juego: divertirse y hacer ejercicio, cuestion que diferencian res-
pecto a la television, donde nada mas estan sentados, “mirando y sin hacer
otra cosa mas”. Sin embargo, es la television una de las primeras tecnologias
que conforman la fantasia e ilusion de la experiencia cyborg de los jovenes, y
aunque suelen considerarla como poco 0 nada interactiva, es intensa en el
contenido de la informacion y proyeccion de las imagenes.

En el caso de los videojuegos, la interaccion con las maquinas y con sus
pares es intensa: se mueven, brincan, gritan, se enojan, festejan, se frotan las
manos, bailan, se burlan, ironizan, ofenden, se angustian, se exaltan, se excitan;
es decir, navegan con una movilidad y velocidad caracteristicas de las tec-
nologias virtuales y del ciberespacio. Cuando juegan, sus manos mueven
palancas y aprietan botones de manera vertiginosa, a la vez que su corporeidad
se agita, se excita y suda hasta el final de la batalla.

Si se trata de la maquina de baile, la movilidad aumenta sus revoluciones,
de acuerdo con los acordes de la musica y la velocidad con que las flechas
aparecen en la pantalla. En el caso de los juegos deportivos, la interaccion a
“nivel de cancha” es apasionada, se recorre de un lado a otro haciendo y
evitando anotaciones o tratando de noquear al rival en el menor niimero de
rounds. Respecto a los videos de armas, la velocidad de la vista y las manos
son determinantes para la efectividad y certeza del disparo que mate al
adversario, sea humano o animal. En los simuladores, se ve a los jovenes
conducir vehiculos, terrestres y marinos, por freeways de la diversidad
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geografica, arquitectonica y cultural de distintos paises, tanto en ambientes
urbanos como rurales, chocando y rebasando a otros vehiculos virtuales que
participan en la carrera.

Socializar en las videosalas comprende, entre otras cosas, intercambiar y
compartir conocimientos, saberes, secretos y practicas sobre los videojuegos,
“sacarlos” para que los demas los conozcan y asi avanzar y profundizar en el
dominio de los videojuegos. “Sacar” es compartir trucos, aunque ello depende
de la condicién y reconocimiento que se tiene como videojugador. Es decir, si
se es muy buen jugador, y de acuerdo a las caracteristicas de las personalidades
individuales, se pueden “sacar” algunos de los secretos que se poseen para
descifrar los misterios, enigmas y “atorones” en las historias de cada videojuego.
Si se tiene una condicion media, es posible que se le exija “saque” todo lo que
sabe. A pesar de que también estan los que sacan informacion por voluntad
propia. Una de las caracteristicas de la condicion genérica masculina dominante
es que, por lo general, los hombres no “sacan” ni comparten la totalidad de
sus conocimientos, para no perder poder y estatus.

Por ello, conocer y aprender el discurso y la narrativa de los videojuegos
es primordial. Este conocimiento de la semiética de los juegos se comparte
con los pares, con el grupo juramentado, con la banda, aunque, como ya se
manifestd, no todo es compartido, dado que este ocultamiento forma parte
del proceso de conformacion y configuracion de la condicion genérica de los
hombres. Esto significa que si bien el poder de dominio se comparte por
condicion genérica y situacion vital, se accede a €l de manera diferenciada.

Como senala Mayans (2002), los discursos publicos sobre las nuevas tec-
nologias conforman la experiencia cyborg juvenil: narrativas que dan cuenta
del texto de historias donde participan personajes femeninos y masculinos en
un andar vertiginoso de peleas, disparos y manejo de vehiculos, mediante las
cuales los jovenes interpretan, de forma metaférica, su condicion genérica,
aprenden e internalizan la violencia virtual.

En este contexto complejo constituido por las tecnologias informaticas,
los territorios y juegos virtuales, se ha desarrollado, entre otras cosas, la
produccion y el mercado globalizado de los videojuegos. Sus contenidos, his-
torias, personajes, textos, imagenes y soportes técnicos retinen, en forma
contemporanea e innovadora, la experiencia histérica de las representaciones
visuales de algunas sociedades y culturas. Sus soportes técnicos se sustentan
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en las tecnologias innovadoras de la creacion y proyeccion de imagenes: el
cine, la television y los sistemas computacionales. De ahi su dinamismo,
intensidad y permanente transformacion.

Por tal motivo, uno de los distintivos principales de los videojuegos es su
caracter de competencia y combate con base en el poder de dominio, la vio-
lencia y el sexismo, mismos que son jugados, fundamentalmente, por los jo-
venes. Entre los mas gustados y demandados, como ya se expresé con
anterioridad, se encuentran los de combate, los de baile, los de usos de armas,
los deportivos y los de simulacro (manejo de vehiculos terrestres, aéreos y
acuaticos).

Desde las sofisticadas videosalas de las plazas comerciales hasta las pe-
quenas de los locales austeros contienen este tipo de videojuegos. Ahi, mentes
agiles -y no tan agiles-, manos habiles -y no tan habiles-, manejan los controles
a velocidades del ciberespacio: los hacen girar, los suben y los bajan, los tocan
y los golpean en una dinamica de combate intenso que permite a los personajes
del videojuego lucir o no todas sus potencialidades, poderes y mutaciones
para el triunfo. Estos cuerpos juveniles se trenzan en luchas, saltos, gritos,
ofensas, golpes, jaloneos, giros, sudores y bailes que se estremecen en la
simulacion de la narrativa cyborg del entretenimiento.

Grandes batallas, escenificadas en la metafora cyborg del encuentro cara
a cara, dan sentido y explicacion de la narracion producida entre quienes son
grandes videojugadores y quienes no lo son, entre aquellos reconocidos como
maestros iniciadores y los iniciados del juego virtual. Las videosalas son uno
de los lugares de socializacion dinamica de los jovenes en los cuales interacttian
e intercambian situaciones y formas de vida, concepciones, creencias y practicas
de lo que son y deben ser los hombres, todo ello a partir de la experiencia vi-
caria del ritual de juego, asi como de las formas y condiciones de acceso y uso
a estas tecnologias.

En la sociabilidad e interaccion, los videojugadores aprenden los lenguajes,
los discursos, los textos, los cddigos, los significados y las representaciones
de los juegos y las tecnologias virtuales con las cuales conforman su experiencia
como sujetos cyborg. En el accionar directo de las maquinas, en la inmersion
del video, en la intensidad del combate, la plasticidad del baile, la certeza del
disparo, la pericia del manejo de vehiculos, la disputa deportiva, en la velocidad
de la navegacion por el ciberespacio, los videojugadores virtualizan su condicion
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genérica, sus subjetividades, identidades, sexualidades, imagenes y culturas
juveniles.

La violencia virtual de los videojuegos y los grupos juramentados juve-
niles

En opinién de Rossana Reguillo (2000), la vida cotidiana se constituye estra-
tégicamente para pensar la sociedad en su compleja pluralidad de simbolizacion
e interaccion, donde el tiempo y el espacio se intersectan en las practicas y las
estructuras de la reproduccion, recreacion y representacion de las simulta-
neidades de la innovacion social. La autora sefiala que sobre la base de la
repeticion, la cotidianidad es, ante todo, el tejido de tiempos y espacios cuyas
organizaciones posibilitan las actuaciones de los practicantes en innumerables
rituales que garantizan el orden constituido.

Es en este proceso de la repeticion, donde la cotidianidad se significa de
naturalidad, alejando toda sospecha y tomando un sentido inofensivo dentro
del orden de los sentidos posibles que suelen conferirle a sus procedimientos
y a su logica el estatuto de la normalidad. Por ello, para los actores sociales
definidos por el curso de su propia accion, la vida cotidiana no es problematica
a prioriy es por ello mismo problematizable, de tal manera que sus estrategias
y logicas de operacion revelan en su transcurrir las distintas negociaciones
que los actores deben realizar en el orden social y genérico.

Reguillo (2000) plantea que la vida cotidiana tiene su tiempo y su espacio
a contrapunto del tiempo y espacio de excepcion; no obstante, es de estos
tltimos de los cuales extrae la fuerza de sentido para explicarse a si misma,
por lo que es en el tiempo y espacio de los rituales religiosos, politicos, sociales,
recreativos y afectivos que la irrumpen, donde la vida cotidiana encuentra su
sentido y renueva su gestion.

La autora considera que desde esta perspectiva se puede definir la vida
cotidiana como una operacion compleja, contradictoria, paraddjica y metafdrica
que incluye dos formas: por un lado, lo cotidiano se constituye por aquellas
practicas, logicas, espacios y temporalidades que garantizan la reproduccion
social por la via de la reiteracion; es el espacio de lo que una sociedad particu-
lar, un grupo, una cultura considera como lo “normal y natural”. Por otro lado,
la rutinizacién normalizada adquiere “visibilidad” para sus practicantes tanto
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en los periodos de excepcion como cuando alguno o algunos de los dispositivos
que la hacen posible entra en crisis. Por esta razon, la vida cotidiana es el
escenario central de la reproduccion, recreacion y representacion sociocul-
tural, indisociablemente vinculada a lo que en un momento especifico y en
una cultura particular se asume como legitimo, normal y necesario para
garantizar la continuidad.

Este es uno de los escenarios en donde, en la interseccion del tiempo y el
espacio, en la reproduccion, recreacion y representacion de las simultaneidades,
en la accion de los rituales, en la paradoja y metafora de la logica de la “nor-
malidad de la rutinizacién” de la cotidianidad, mujeres y hombres aprenden y
asumen la violencia como un recurso valido de resolucion de conflictos y de-
sigualdades sociales, tanto culturales, econoémicas, politicas y genéricas como
de convivencia entre las personas.

Con base en lo anterior, Celia Amorés (1990) expresa que la violencia de
género contra las mujeres, las nifias y los nifnos, se presenta de forma cotidiana
como un conjunto de anécdotas y de experiencias, donde, a titulo de noticia,
emergen los casos mas espectaculares. Sin embargo, su frecuencia y recu-
rrencia es tal que el fendmeno ha cobrado relevancia suficiente para volverse
un fendmeno de atencion politica. La violencia de género se enmarca en el
orden estructural del patriarcado, el cual acuna y ampara los pactos de los
hombres; esto es, la expresion, representacion y demostracion obligada de la
participacion de los atributos masculinos sobre la conformaciéon de su propia
condicion genérica.

De esta forma, la violencia de género ejercida por los hombres contra las
mujeres, las ninas y los ninos en el ambito intrafamiliar es una demostracion
de virilidad: principio sine qua non de su poder de dominio. Es asi que es-
tructuran el proceso identificatorio de pertenencia a la fraternidad y sus
respectivos pactos.

La socializacion y aculturacion genérica de los jovenes en las videosalas
comprende este proceso de aprendizaje de la violencia tanto en la interseccion
del tiempo y el espacio y en la reproduccion, recreacion y representacion de
las simultaneidades, como en la accion de los rituales, de la paradoja y metafora
de la légica de la “normalidad de la rutinizacion” de las acciones y practicas
del juego. Asimismo, es congregacion politica para la reafirmacion del grupo
juramentado y los pactos masculinos que lo legalizan.
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De esta manera, el reunirse con los amigos, la banda, la pandilla, con el
grupo o consigo mismo, forma parte de la sociabilidad de la condicion y
situacion genéricas masculinas, del reconocimiento de y entre los pares, asi
como del aprendizaje de las normas, reglas y practicas necesariamente re-
queridas para la incorporacion, aceptacion y participacion establecidas por el
grupo. Mediante tal sociabilidad se llega a conocer y comprender la importancia
de formar parte del género masculino; es decir, se visibiliza la pertenencia al
género adecuado y correcto (Marqués, 1997; Kimmel, 1998). Por tanto, se
puede -individual y colectivamente- integrar a la comunidad virtual internética
del ciberespacio al lugar antropologico juvenil y cronotopos de género, donde
la apropiacion, el uso y la permanencia en el tiempoy el espacio de la videosalas
estan signadas por esta exploracion de los participantes, donde el enclave de
las intersubjetividades y la configuracion de identidades es erigido en la
ritualidad de la simulacion del juego.

En esta sociabilidad, la interaccion de los jovenes esta relacionada y aso-
ciada tanto a las inteligencias, habilidades, destrezas y capacidades que poseen
como videojugadores, al nivel competitivo propio y de los rivales, al dinero del
que se disponga para poder jugar, a las actividades que se realizan (escuela,
trabajo, ocio), como a los tiempos de permanencia determinados por ellos
mismos en relacion a los determinados por los padres y madres o alguna otra
autoridad familiar.

Por otra parte, la sociabilidad con el grupo, las amistadesy los pares -reales
y virtuales- comprende relaciones sociales que se pueden iniciar en ese
momento y volverse duraderas o, por el contrario, efimeras. Ello implica un
marco de relaciones en rivalidad y competencia por el reconocimiento, indi-
vidual y colectivo, de la calidad que se tiene como videojugador, misma situacion
que, dada la significacion implicita de la violencia de la rivalidad, en ocasiones
conduce a los golpes, a las ofensas, a las miradas retadoras o al reconocimiento
explicito de la superioridad, sin que medie un desenlace en un conflicto de
contacto fisico.

Asimismo, puede suceder que cuando los rivales no se conocen, y uno de
ellos marca la pauta del juego y gana continuamente, se produzca en el otro
una afrenta que desee “vengar”, por lo que vuelve a pasar su tarjeta o echa
una ficha a la maquina las veces que sean necesarias para retomar el reto
hasta que logre vencer al rival. De no lograrlo, se va con la “espinita”, el enojo
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o el franco “encabronamiento” de la derrota a manos de un desconocido. De
esta manera, el reto se constituye en texto metaférico de la rivalidad del juego
y en argumento ideologico de la violencia virtual.

La rivalidad y el sentido de la competencia es tan fuerte que si un joven
esta jugando solo y llega otro -sea que le pregunte o no si puede jugar con él-,
por el simple hecho de colocarse al otro lado de los controles se toma como
un reto. Retar es la accion masculina que en el juego pone a prueba el conjunto
de los mandatos y atributos socioculturales que conforman y constituyen la
condicion genérica y la situacion vital de los hombres. Los jovenes lo saben,
por lo que aceptarlo o no esta en relacion a su prestigio como videojugadores,
asi como al lugar que ocupan en la jerarquia masculina.

Entre los asistentes a las salas, hay quienes prefieren nada mas apartar su
turno; esto es, ingresar su crédito o su ficha para apartar lugar, sin tener que
enfrentar directamente a quien esta jugando en ese momento. Sin embargo,
esta accion en si misma contiene al reto, porque es cuestion de tiempo
manifestar enojo por no superar la marca de alguien, o simplemente molestarse
porque la maquina gan6. Como parte de la pedagogia de género masculina,
hay jovenes que aceptan su derrota y se van; otros mas, agradecen a su par
haber podido jugar con €l, lo cual expresa la fraternidad del grupo juramentado.*

* En relacién con la categoria de los grupos juramentado, Celia Amorés (1990: 11) plantea que
“desde este punto de vista, lo que hemos llamado ‘pactos seriales’, corresponderia al grado de tension
sintética menor; son los mas laxos, y la misoginia que les es correlativa, se expresa como violencia en
forma de exclusion de las mujeres no especialmente represiva: es mas bien, (...) un 'no tener en cuenta’
constituyendo el topos de ‘lo-no-pensado’. Pero, en determinadas circunstancias -relacionadas, sobre
todo, con relevos histéricos del poder patriarcal: conflictos generacionales fuertes, situaciones revo-
lucionarias- estos pactos pueden perder fluidez y estrechar sus mallas: nos encontramos, entonces,
ante lo que Sartre ha llamado ‘el grupo juramentado'. Este tipo de grupo es un constructor practico que
responde a una situacion reflexiva del grupo en relacién con su propia constitucion; la situacion reflexiva
se produce a su vez bajo la presion de una amenaza exterior de que el grupo se disuelva o se diluya
como tal, de manera que el propio grupo es percibido como condicién sine qua non del mantenimiento
de la identidad, de los intereses y objetivos de todos sus miembros. Pocas veces en la historia, los
grupos juramentados se han constituido explicitamente como patriarcales —es decir, pactando tema-
ticamente contra las mujeres- pero, en cualquier caso, su caracter patriarcal entra como un presupuesto
constitutivo del juramento: se exteriorice éste 0 no en una ceremonia o ritual, la ‘hombria’ o ‘la caba-
llerosidad’ son un componente esencial que hace de la ‘palabra dada’ un compromiso serio y solemne”.

La hipétesis de la cual se parte es la de que la misoginia patriarcal se exacerba como violencia
dentro los grupos juramentados. La mujer, como objeto transaccional de los pactos entre varones,
cumple aqui una funcién especial en los rituales de confraternizacién de los pares, sin hablar ya de las
ceremonias de rapto o violacién en grupo -los ejércitos son grupos juramentados institucionalizados.
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Sin embargo, también hay quienes no aceptan ser vencidos y se enfrascan
en una insistente batalla por aniquilar a su oponente real y virtual. La derrota,
como experiencia masculina de la violencia, es ceguera e ira, ya que el “no”
como accion es en si un reto para los hombres. De ahi que cuando el “no” del
triunfo es parte del texto del juego y obliga a permanecer en la derrota, “no” se
acepta. Esta circunstancia desplaza el enojo a la violencia, a lo cual corresponde
una dilapidacion de los recursos con los que juega: tiempo, espacio, dinero,
energia, conocimientos. La frustracion derivada de esto puede conducir a un
conflicto de contacto fisico con el oponente que va ganando o gana; se le
empuja mientras se jueda, o se ofende y golpea a la maquina: “puta madre”,
"qué pendeja eres”, “Orale chingadera”, dialogo que de manera indirecta se
dirige también al oponente.

Otro aspecto sustancial del reto es aquel que se da contra la maquina, el
cual produce situaciones y actitudes similares a las antes senaladas: los jovenes
van con todo a ganar, a no dejarse vencer “"por una maquina”, a demostrarse
y demostrar ante los demas su valor como videojugador; a entrenar y per-
feccionar el manejo del personaje virtual favorito y a conocer los restantes, a
descubrir nuevos trucos y secretos de los videojuegos y a dialogar con las

Desde “la mascota” de los equipos deportivos —con connotaciones de exaltacién sexista positiva en este
caso, siempre que la mascota se mantenga en funcién de mascota, claro esta- al “pendén” -no es ca-
sual que se le llame asi a la mujer que comparten o creen poder compartir varios hombres- hay pasadizos
semanticos a través de toda una gama que pone de manifiesto el rol de la mujer con sello de los pactos
Jjuramentados patriarcales. El grupo juramentado, en la medida en que debe su consistencia a la tension
préactica de todos y cada uno de los individuos que lo componen, no puede establecerse sino sobre la
base de la relacién de “reciprocidad mediada“, como lo diria Sartre; es decir, del libre pacto de fidelidad
a la causa comtn de cada cual con cada cual en el que se ponen por testigos a todos los demés
(recuérdese que hasta hace relativamente poco la mujer no podia ser testigo, entre otras cosas). El
Jjuramento, pues, tiene una estructura bifronte denominada por Sartre “fraternidad-terror”, haz y envés
del compromiso contraido, segiin se mire, desde el punto de vista de la libertad o de la necesidad. La
libertad de cada cual, en tanto que entregada libremente a todos los otros, es la fraternidad; esa misma
libertad, en cuanto se ha negado a si misma, bajo el control y la coaccién de todos los otros -la posibilidad
de que el individuo “se vuelva otro” para el grupo-, es el Terror. Dicho de otro modo: es la necesidad de
ser lo que libremente se ha querido ser bajo la amenaza de ser tratado por lo propios hermanos como
enemigo (Amords, 1990: 12). Por otra parte, el grupo juramentado por una concentracién excesiva de
la tension sintética de todo él en cada uno de los agentes practicos que lo constituyen, encuentra un
cierto alivio proyectando su unidad préctica -que no es tal sino como esquema regulador de las practicas
individuales de sus miembros- en una unidad ontolégica que no puede lograr aunque seria su
desideratum (Amords, 1990: 13).
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maquinas (sea ofendiéndolas, sea tratandolas con palabras afectuosas); en
otras palabras, a acumular y conformar la experiencia cyborg, a soslayarse en
el juego, a refrendar el poder, a actualizarlo en el ambito politico de la glo-
balizacion de las tecnologias informaticas, a recrearse en el cronotopos, en el
tiempo y espacio de las posibilidades recreativas de lo virtual, a socializar y
aculturizarse genéricamente en los territorios electronicos multimedia, a in-
tercambiar conocimientos, saberes y secretos, a proyectar imagenes y a re-
conocerse en ellas desde la identidades, subjetividades, sexualidades y culturas
juveniles.

Para los jovenes, la rivalidad del reto esta claramente marcada y dife-
renciada entre lo humano y lo tecnologico. Aun cuando establecen relaciones
intensas con las maquinas, esas tecnologias informaticas en las cuales se su-
mergen como parte de su experiencia cyborg, piensan que los humanos (ellos
mismos como jovenes) son los rivales mas dificiles a los que se enfrentan. Si
bien la intensidad de las relaciones jugadores-maquinas es intensa, para ellos,
la condicién humana sigue siendo el principio de esas relaciones; las maquinas
estan programadas, no piensan ni sienten y, al respecto, opinan: “ya sabes lo
que sigue y cdmo te va a atacar, mientras que un chavo es completamente
sorpresivo, atin cuando lo conozcas, no acttia siempre igual, porque somos
impredecibles”.

De ahi que una de las tacticas mas seguidas por los jovenes en el reto sea
la de llegar, mirar quién es el rival, empezar a jugarle simulando no tener
muchos conocimientos acerca del juego, lo cual permite “medir a tu rival” y
proporciona la informacion necesaria para saber si es 0 no un gran video-
jugador, determinando, con base en ello, la mejor estrategia para enfrentarlo.
Estas y otras tacticas se observan en los estilos particulares de juego, como es
el caso de quienes se caracterizan por ser “trabadores”; es decir, aquellos que
en los videojuegos de peleas arrinconan al rival y lo atacan sin la menor
oportunidad de que se defienda, lo que tiende a trabar el juego, ya que se
gana rapido, pero imposibilita la movilidad de los personajes.

Trabar, es un estilo rechazado por la mayoria de los videojugadores, porque
es un reflejo de quienes son ortodoxos, rigidos y poco imaginativos para jugar
y pelear. Lo jovenes piensan que esta técnica es empleada por aquellos con-
trincantes cuyas actitudes de juego son consideradas como ofensivas, pre-
potentes, agresivas y que suelen ofender al otro jugador. Por ello, la estrategia
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de jugar sencillo para medir al rival sirve para “bajar” y hartar al engreido,
ensenandole que su constante derrota es el resultado de situar al reto en la
heterodoxia imaginativa del juego.

Reto y temeridad estan significados y simbolizados por la violencia, cual
mandato asociado a la defensa del honor que define la integridad de los
hombres. Como constante de la vida cotidiana, ser retado se considera como
algo normal y natural, maxime si del juego se trata. En este sentido, ser retado
0 no, aceptarlo o no, esta en relacion al prestigio y reconocimiento que se ten-
ga como videojugador. Por lo tanto, quien reta se sittia en el orden ambivalente
del riesgo: de entrada, tiene que ganar con una demostracion de la inteligencia,
los conocimientos, las habilidades, las destrezas y capacidades que definen
su calidad como retador, lo cual implica ganar el mayor ntimero de juegos,
obtener un alto puntaje, permanecer la mayor cantidad de tiempo al frente de
la maquina gastando la menor cantidad de dinero y confirmarse, entonces,
como gran videojugador. Si pierde, se demerita, desvalora y minimiza no sélo
ante el retado sino también ante el grupo de los pares y quienes participan
como testigos del ritual del juego. El juego se establece como fundamento de
la pedagogia genérica dominante masculina, en la medida en que la resolucion
del reto se dirime en el combate de los golpes, los disparos, el manejo de
vehiculos a grandes velocidades, todo lo cual, para quien gana y pierde, vive o
muere, exhibe el poder de la violencia virtual de la experiencia cyborg de los
jovenes.

La elaboracién de las estrategias con los oponentes reales y virtuales y
con las maquinas, en su sentido relacional del combate, son significadas y
simbolizadas por representaciones violentas manifestadas en las actitudes,
los comportamientos, el trato y los discursos empleados por lo jovenes en la
sociabilidad y aculturacion de la ritualidad del juego. Por tal motivo, el reto y la
temeridad son atributos que los hombres internalizan como formas y practicas
de vida, mismos que en el juego tienen un espacio pedagogico del desideratum
y la asuncion genérica®de la organizacion sociocultural dominante de género.

° Al respecto, Daniel Cazés (1998: 86) plantea que "A partir del desideratum o mandato cultural de
cada sociedad en torno a la sexualidad, se forman y se estructuran las personas, los géneros y sus re-
laciones. Con base en el desideratum se construyen los contenidos del deber ser hombre y del deber
ser mujer, del desear ser hombre y del desear ser mujer, del poder ser hombre y del poder ser mujer.
Sobre la misma base se definen las formas y estructuras a que deben ceiirse las relaciones entre ellas
y ellos. El desideratum constituye el deseo social de que los individuos sean de una manera y no de
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Este proceso de conformacion de la experiencia cyborg de los jovenes
configura ademas sus concepciones, practicas y creencias con respecto a la
aceptacion de la violencia como un contenido normal, valido y propio de la
mayoria de los videojuegos, lo cual esta en relacion compleja con la orga-
nizacion y la exposicion estructural de la violencia dentro de la sociedad. Las
politicas econdmicas neoliberales de la globalizacion han incrementado y
polarizado los niveles de pobreza en el mundo. El disefio de politicas ecocidas
del medio ambiente, la reduccion de los recursos financieros a la educacion,
la salud y algunos rubros de la investigacion cientifica social, el incremento de
la violencia en los contenidos, imagenes y sonidos de las tecnologias elec-
tronicas de comunicacion y del arte (television, radio, cine, teatro, pintura,
informatica, internet, prensa, entre otros) y la reiteracion de la guerra como
justificacion del combate a los males que amenazan el mundo -como el te-
rrorismo-, han permitido el sexismo, el racismo, el fundamentalismo religioso,
la torturay la muerte de miles de mujeres y hombres pertenecientes a diferentes
sociedades y culturas.

Desde este marco politico de la globalizacion, los jovenes aprenden y re-
ciben una gran cantidad de informacion e imagenes relacionadas con la
violencia, informacion que a su vez conforma, configura y constituye su ex-
periencia con las violencias sociales. Como senalan Corsi y Peyra (2003),
tiroteos, asesinatos, violaciones, robos y saqueos se convierten en las practicas
violentas perpetradas a edades tempranas. Son el contexto sociohistorico —que
crece y se multiplica a un ritmo desaforado- de la educacion y crianza de
mujeres, hombres, adolescentes y jovenes, el escenario tempestuoso desde
el cual los jovenes reelaboran los conceptos e imagenes de si mismos, del
mundoy de la vida; es decir, las bases argumentales que les sirven para elaborar
su propia huella y aceptar el reto de su propia identidad.

Esta construccion del mundo adulto violento tiene en los cambios tecno-
l6gicos un ritmo e influencia sin precedentes para las personas, los grupos,
las sociedades y las culturas. Los nuevos entretenimientos devienen en
instrumentos de repeticion y recreacion de las formas violentas dirigidas

otra; al tiempo que el desideratum es culturalmente impuesto a los sujetos, cada sociedad logra que lo
hagan suyo, como impulso y como deseo, las personas, los sujetos genéricos y las instituciones inventadas
en el desideratum mismo”.
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principalmente a ninas, nifos, adolescentes y jovenes, cuya significacion y
simbolismo es desigual y diferenciado.

Un ejemplo de ello son los videojuegos, sobre todo los referentes a peleas,
uso de armas y manejo de vehiculos automotores. Como hemos mencionado
con anterioridad, sus contenidos, personajes, historias, textos, metaforas,
imagenes, sonidos y disefos se sustentan en la violencia: pelear comprende
la puesta en practica de conocimientos y técnicas de lucha (defensa y ataque)
aprendidas por confrontaciones fisicas con otras personas, por aprendizaje de
cultura visual en television, cine, internet, revistas especializadas de video-
juegos, historietas, prensa; posicionamiento corporal y espacio-temporal del
escenario del combate. Aunado a esto, el jugador debe contar con el capital
econdmico necesario para invertir en los juegos y una preparacion permanente
que le permita contar con una buena condicion, intelectual y fisica. De igual
forma, disparar armas y manejar vehiculos requiere de una serie de co-
nocimientos aprendidos, cuyas fuentes son similares a las antes senaladas.

Pelear, disparar armas y manejar vehiculos comprende el desarrollo de
conocimientos que se tiene sobre los juegos virtuales y el manejo de tecnologias
multimedias. Es asi que la demostracion de habilidades, destrezas y facultades
pedagégicas y psicomotoras, el despliegue de los mandatos y atributos he-
gemonicos masculinos, constituyen la experiencia cyborg juvenil en una
relacion institucional, normalizada y validada de la violencia.

Es interesante subrayar que este proceso de socializacion y aculturacion
de la violencia virtual de los jévenes esta relacionado con las conductas que la
sociedad y la cultura espera de ellos en los 6rdenes de lo politico, econémico,
social, cultural y genérico. Para los jovenes varones, el juego es una de las
actividades y practicas que mas les son estimuladas, en comparacion con las
mujeres. Ellos cuentan, por condicion genérica,® con mejores condiciones
sociales para jugar toda la trayectoria de su vida. Por eso, al jugar, los jovenes
de ambos sexos tienen que participar en los procesos de identificacion y de-
finicién cultural que la sociedad les impone, de acuerdo a los modelos que

6 Marcela Lagarde (1990: 62) plantea que la “La condicién de género de las mujeres y los hombres
es historica y su contenido es su ser social y cultural, es el conjunto de relaciones de produccién y
reproduccién en que estan inmersas, las formas en que participan en ellas, las instituciones politicas y
juridicas que las contienen y norman, y las concepciones del mundo que las definen y las explican. La
situacion [genérica] se basa en su existencia concreta seguin sus condiciones reales de vida: formacion
social donde nacen y viven, relaciones de produccién-reproduccion”.
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definen la juventud. Estos procesos son contrastantes y contradictorios e
igualmente los modelos son aceptados y rechazados segin la condicion
genérica y situacion vital de cada joven.

En este sentido, la participacion de los jovenes en la ritualidad del juego
esta en relacion a la forma como cumplen con los mandatos y atributos ge-
néricos. De ahi que, como sefalan Corsi y Peyr(i (2003), los puntos de co-

rrespondencia de las distintas tareas de la adolescencia y la juventud se realizan
de forma superpuesta o simultanea:

a) Construir una nueva imagen corporal y una nueva representacion de si
mismos a partir de los intensos cambios bioldgicos registrados, lo que
permite a los adolescentes y jovenes, cuyos cambios biolégicos ex-
presan una corporeidad y sexualidad en transformacién, mirar en las
videosalas e interactuar entre ellos.

b) Elaborar una identidad sexual personal que se va definiendo de acuerdo
a estos cambios biologicos y al lugar asignado en la ritualidad del juego.

¢) La incorporacion de diversas opciones educativas y de conocimientos
que les permitan realizar las tareas laborales adultas que les ofrece la
sociedad y que, en el caso de los videojuegos, entre otras cosas, co-
rresponde a los conocimientos y manejo de las tecnologias multimedias
e informaticas.

d) El establecimiento de relaciones y vinculos amistosos que permitan la
integracion a diversos grupos, como es el caso de la pertenencia a los
grupos juramentados de videojugadores, que a su vez integran las redes
internauticas de navegacion por el ciberespacio.

e) La pertenencia a comunidades internduticas en donde se desarrollan
distintos roles sociales y genéricos.

f) La iniciacion de las practicas y actividades sexuales como el establecer
amistades y relaciones de noviazgo.

Este proceso complejo de socializacion y aculturacion genérica de la ado-
lescencia y la juventud es desigual y diferencial para las mujeres y los hombres
jovenes. Para estos ultimos, su participacion en la ritualidad del juego forma
parte de las formalidades prescritas de la masculinidad, lo cual comprende
una iniciacion, formacion y consolidacion permanentes del cumplimiento del
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desideratum cultural y la asuncion genérica de la vida de los hombres. Estas
ritualidades (la del juego y la de la masculinidad) estan significadas por la
violencia de géneroy por las representaciones que hacen los jovenes del acceso
y practica del poder de dominio, de los privilegios politicos masculinos, asi
como de la preparacion de la virilidad (la fortaleza, la valentia, la temeridad, la
osadia, el reto, la arrogancia) y, por ultimo, de su inclusion en la posesion de
los bienes materiales, econdmicos, culturales y simbdlicos de la sociedad.

Este es el marco estructural desde el cual los jovenes elaboran las con-
cepciones, creencias, practicas, percepciones, imaginarios e ideologias que
tienen acerca de la violencia de los videojuegos. La mayoria afirma que algunos
videojuegos son violentos; sin embargo, piensan que la violencia tiene que
circunscribirse en el plano del juego porque de esta forma se mantiene en las
dimensiones de la fantasia y el simulacro, caracteristicas que definen a los
videojuegos. Lo anterior es parte del discurso patriarcal de negacion e invi-
sibilizacion de la violencia, en tanto practica que define las relaciones sociales,
culturales, politicas y personales entre mujeres y hombres. Para ellos, los
videojugadores que llevan la violencia del juego a las dimensiones de la realidad
son personas con problemas de orden psicologico, de desubicacion social
que les hace confundir lo virtual con lo real.

Esta concepcion es una objetivacion de la construccion del mundo de la
violencia, que en relacion con el juego, se ha considerado como algo inherente
que constituye la confrontacion ludica. En este mismo sentido, al juego se le
ha considerado como una practica en la cual las particularidades y caracte-
risticas que lo definen comprenden, para quienes juegan, un conjunto de
comportamientos y actuaciones acordes a estas definiciones, sin que ello
implique que se transgredan, sobrepongan o confundan las dimensiones de
la realidad ludica con la mundana de la cotidianidad social. Si bien éstas man-
tienen diferentes relaciones (cercanas, imbricadas, distantes, separadas),
quienes transgreden, sobreponen o confunden los campos de cada realidad,
son considerados como personas que, tal y como senalaron los jovenes, tienen
problemas de orden psicolégico, de ubicacion y adaptacion social.

Varios muchachos apuntan a su ninez (alrededor de los siete u ocho anos)
como punto de inicio dentro de los juegos virtuales y reconocen jugar videos
violentos sin que ello signifique que hayan golpeado o matado a una persona
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en la vida real. Esto es, hay una aceptacion de la violencia como parte de la
formacion sociocultural y de género, como una practica que existe, pero que
en el caso de los videojuegos, corresponde a la experiencia virtual y que, por
lo tanto, no tiene porque convertirse en realidad, ya que eso implicaria salirse
de la realidad, ser producto del vicio que a veces ocasionan los videojuegos
cuando los jugadores se “clavan” demasiado y no ven mas alla, no distinguen
entre lo real y lo virtual.

Esta situacion forma parte de los efectos y consecuencias de la enajenacion
que pueden acarrear los videojuegos, de sus contenidos de poder, sexismo y
violencia. Se encuentra en ellos la posibilidad de permanecer en lo virtual, en
la ilusion y la fantasia, como un refugio de las contradicciones sociales, eco-
némicas, culturales, politicas y genéricas que se viven en la realidad. Ser
agresivo, golpearse con los personajes de las peleas, dispararle a aquellos
que encarnan la maldad del mundo, manejar vehiculos automotores a altas
velocidades que permitan llegar a la meta sin importar las colisiones con otros
vehiculos, derribando postes de luz, la senal ética de las autopistas y los arboles,
es vivir la experiencia cyborg juvenil en la enajenacion ludica de la ins-
titucionalizacion de la violencia virtual.

Jugar videos violentos, y asumir la violencia de ellos, depende y es res-
ponsabilidad de cada persona y no de los videos, segiin comentan la mayoria
de los jovenes, porque se trata de un juego; aunque dentro de ellos se pueda
matar, golpear y sangrar, no son reales. Es interesante destacar el hecho de
que la violencia interpela a los jévenes en un proceso contradictorio: saben
que eso ocurre nada mas en el mundo virtual de los juegos y no en lo real; sin
embargo, la violencia es una de las practicas aprendidas mas internalizadas,
normalizadas y naturalizadas de la condicion genérica de los hombres. Ser
violento implica estar preparado para enfrentar el mundo y sus adversidades,
para gobernarlo y dirigirlo; los videos son pedagogicos en la violencia. Por
otra parte, algunos expresan claramente su rechazo y reiteran que en el caso
de los videojuegos solo se circunscribe al ambito del juego y nada mas, porque
es parte de la socializacion e interaccién entre ellos.

Como senala Gerard Imbert (1992), cuando se habla de la violencia se
hace referencia del “contrato social contemporaneo”: su vigencia y su disolucion.
Tras este contrato, esta la politica como modelo. El contrato social moderno
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comprende tanto la imposicion de normas sociales como de modelos culturales,
sea por la coercion o —cada vez mas- por procesos de mediacion (social y sim-
bolica) que transmiten modelos de comportamiento.

La internalizacion de la violencia virtual es un proceso de mediatizacion
con los videojuegos y las maquinas. En este sentido, Imbert (1992) destaca
que la mediatizacion es un proceso de creacion de universos simbolicos a
través de los medios de comunicacion, los cuales actiian como tecnologias de
legitimacion de relatos o metarrelatos econoémicos, politicos, sociales, culturales
y genéricos de la violencia. De esta forma, la violencia esta en todas partes y
se le escenifica cotidianamente, ocupa los procesos de actualidad de la
produccion de los mass media, en la produccion de discursos y en la proyeccion
de imagenes.

En este sentido, las ritualidades masculinas, como mediaciones de la so-
cializacion y la aculturacion genérica de los hombres, son en si mismas violentas
debido a las exigencias y esfuerzos a que se ven sometidos en la “performancia”
comprobatoria de los mandatos y atributos hegemonicos masculinos. Esto se
observa en la forma como los jovenes se relacionan, se insultan, se burlan, se
menosprecian y se desvaloran con lenguajes sexistas. La vigencia de la violencia
como contrato social contemporaneo, tiene su validez en las concepciones de
varios de los jovenes, para quienes matar, disparar y chocar con los vehiculos
en los videojuegos no le produce un sentimiento de angustia, porque el
simulacro del juego anula la experiencia de hacerlo en la realidad.

He ahi una de las contradicciones de los mundos virtuales y de su contenido
de género, ya que, como sefala Celia Amoros (1990), la violencia en y para los
hombres se ha convertido en una de las razones fundamentadas y en una
forma de interpretacion permitida por las instituciones politicas y sociales para
la resolucion de los conflictos. Su cotidianidad, como plantea Reguillo (2000),
la ha hecho formar parte de las estructuras de la vida cotidiana y de las formas
y condiciones de vida de las mujeres y los hombres. La violencia real y virtual
practicada por los hombres contra las mujeres, las ninas, los ninos, las ancianas,
los ancianos, contra otros hombres y contra la naturaleza, enajena la condicion
genérica y sociocultural de los hombres.
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La experiencia juvenil de la violencia virtual: reflexiones de un problema
complejo

Para todos los jovenes, la practica de la violencia tiene que ver con la educacion
que cada uno de ellos recibe en su casa. Por ejemplo, existen jovenes que re-
ciben una educacion familiar en la cual se les ensena que los videojuegos son
malos o “pecaminosos” porque muestran imagenes violentas, satanicas y de
muerte que pueden ir en contra de su educacion y creencias. Ante esto, plantean
que es mejor jugar sin prejuicios y permitiéndose la oportunidad de conocer
algo distinto. Tal es el caso de los videojuegos, que consideran les brinda la
posibilidad de ser diferentes, de acceder a tecnologia que hace distintos a
quienes la juegan. Ser distinto es ubicarse y situarse en el mundo
contemporaneo de los juegos, los territorios y los mundos virtuales, lo cual
refuerza el lugar ocupado en las estructuras de prestigio del mundo globalizado,
el saber que comparte y pertenece a una comunidad virtual a la que se puede
acceder a través de la red, de navegar, socializar e interactuar por el ciberespacio
de la videosalas y de internet.

Lo anteriormente expuesto conforma tanto la identidad genérica como al
sujeto juvenil, sus imagenes, condiciones y experiencias de vida. Se es distinto
porque, seguin los jovenes, se tiene un pensamiento moderno: se acepta y no
el contenido de la violencia en los videojuegos; concepciones que contienen y
reflejan los argumentos ideologicos dominantes de la doble moral en la que
se condena, censura y castiga todo aquello relacionado con practicas violentas,
pero, a su vez, se acepta como practicas avaladas por las instituciones sociales,
politicas y culturales que promueven la violencia como recurso de solucion de
los conflictos sociales. Ideologia contrastante de la cual se muestra evidencia
en las guerras, la corrupcion, la ilegalidad que legitima la defensa de aquello
que pertenece a los hombres y se encuentra en peligro permanente de
amenaza, como es el caso de las mujeres, las ninas, los ninos, las ancianas,
los ancianos y la naturaleza.

En los videojuegos se pelea y se violenta a quienes han ofendido, herido o
matado a una persona, una familia, una comunidad, algtn objeto simbdlico
que conforma la identidad de una sociedad, un pueblo, una cultura; es decir,
la violencia esta contenida en la narrativa de texto de los videos. El reco-
nocimiento de la violencia por parte de los jovenes reafirma la concepcion y
vision masculina que se tiene de la misma: es parte de la ritualidad del juego,
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de la socializacién e interaccion y, por lo tanto, corresponde a la experiencia
vicaria del “como si...”

Golpear y matar simbdlicamente a tu adversario real y virtual es brindarle
la venganza al personaje elegido y asi resarcir la ofensa que narra la historia
de la tragedia, con lo cual es posible devolver tanto al personaje como a su
cultura y a su sociedad el honor perdido. Jugar por jugar los videos de peleas,
piensan algunos jovenes, representa una verdadera violencia, ya que no se
estan pensando ni reflexionando acerca de la narrativa del video. Es decir, se
pierde el contexto de la historia, de los personajes y los motivos que los llevaron
a tomar la decision de hacerse peleadores, el verdadero significado que tiene
la victoria.

Desde esta perspectiva, Celia Amords (1990) plantea que la violencia es
una antihermenéutica. Por tal razon, la autora destaca que la interpretacion
paraliza la violencia de la misma forma que la violencia paraliza la interpretacion,
por lo que el pensamiento es siempre una tregua hermenéutica. De ahi que
destaque que la violencia es cerril y obstinada, es el antipensamiento que ha-
ce de la misoginia un cerrilismo. Con base en lo anterior, propone que la vio-
lencia de género tiene que ser pensamiento para salir del lugar de lo no-pen-
sado, del lugar del no-reconocimiento, de la no-reciprocidad y, por tanto, de la
violencia. Por ello, el pensamiento, como todo proceso emancipador, es fuente
de pensamiento interpretativo, suministra nuevas claves de desciframiento de
lo real al ser proyecto de construccion de lo real sobre lo ya pactado por el
patriarcado.

En cuanto al hecho de que los videojuegos son parte de la cultura visual
digital, de acuerdo a Darley (2002) éstos se relacionan con las formas culturales
tecnologizadas, como son el cine y la television, experiencia que en los jovenes
es importante porque forma parte de su capital cultural. Son fuentes do-
cumentales, tecnologias contemporaneas de las que abrevan sus conocimientos
visuales. De donde deriva el vinculo que les permite pasar mucho tiempo ju-
gando aun cuando se reconozca que es una pérdida del tiempo, lo cual se
relaciona con la supremacia de la condicion genérica masculina, en el sentido
de disponer del tiempo y espacio como recursos de los cuales los jovenes
varones, como tales, pueden disponer, gastar y despilfarrar en nombre del ac-
to mismo y de las dimensiones del juego. Esta circunstancia se inscribe en la
relacion estrecha y dinamica del espectaculo y contenido de los videojuegos:
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proyeccion de imagenes, inmersion en la animacion de la historia y narrativa
del juego, representacion de la condicion genérica, social, cultural, politica,
econdmica y etaria del conjunto que conforma las culturas juveniles.

Por ello, la atraccion de las imagenes digitalizadas de los videojuegos es
la apropiacion de la representacion de la realidad de un mundo jerarquicamente
escenificado. Los jovenes son seducidos por estas imagenes, mediante las
cuales aprehenden el orden genérico dominante y socializan los contenidos
de los mandatos culturales masculinos. Es en la simulacién hechicera del juego
(Baudrillard, citado por Darley) donde los jovenes representan su condicion
genérica por medio de la apropiacion e identificacion de las imagenes digi-
talizadas de sus personajes favoritos. Esta apropiacion e identificacion estan
significadas en la subjetividad, identidad y sexualidad con la cual los jévenes
expresan la realidad jerarquica del mundo escenificado en la violencia.
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