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Resumen

El propésito de este articulo consiste en examinar las relaciones éticas que ocu-
rren en la interaccidn entre el jugador y el videojuego ya que, estos son objetos
que estan disenados para ser experimentados y por lo tanto, solo pueden ser
comprendidos cuando son descritos como experiencias. De esta manera, se va
a poder conocer el proceso de subjetivacion que lleva a cabo el jugador para
convertirse en un sujeto “jugador” cuando esta experimentando el videojuego el
cual, es un sujeto ético que tiene la capacidad de raciocinio para identificar que
se encuentra dentro de un mundo virtual y que se debe comportar de acuerdo a
su sistema de reglas para alcanzar los objetivos que le son propuestos.

Palabras clave: circulo ludico hermenéutico, fenomenologia de jugar, mundo
virtual, relaciones éticas, sistema de reglas, videojuego.

Abstract

The purpose of this article is to examine the ethical relationshpis that occur in
the interaction between gamer and video game, since these are objects that are
designed to be experiened and therefore can only be understood when described
as experiences. In this way, it will be possible to know the process of subjectivi-
sation that the player carries out in order to become the ‘gamer” when they are
experiencing the video game. The video game is an ethical subject that has the
capacity to reason in order to identfy what it encounters inside its virtual world
and behave according to its ruleset in order to reach the proposed objectives.

Keywords: ethical relations, phenomenology of gaming, recreational hermeneu-
tical circle, ruleset, videogame, virtual world.

Résumé

Lintention de cet article est dexaminer les relations éthiques qui ont lieu dans
Uinteraction entre le joueur et le jeu vidéo, puisque ceux-ci sont des objets qui
sont dessinés pour étre expérimentés, et par conséquent ne peuvent étre com-
pris que par sa description comme des expériences. Ainsi, on pourra connaitre le
processus de subjectivation que le joueur déroule pour devenir un sujet « joueur
» quand il expérimente le jeu vidéo, qui est un sujet éthique qui a la faculté de
raisonnement pour identifier sa position dans un monde virtuel et qu’il doit se
comporter selon son systéme de régles pour atteindre les objectifs qui lui sont
proposeés.

Mots clefs : cercle ludique herméneutique, jeu vidéo, monde virtuel, phénoménologie
de jouer, relations éthiques, systeme de regles.
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Resumo

O objetivo deste artigo é examinar as relagdes éticas que ocorrem na interacao
entre o jogador e 0 jogo porque estes sao objetos que sao projetados para ser
experimentados e, portanto, s6 podem ser compreendidos quando eles sao descritos
como experiéncias.Assim, ele sera capaz de conhecer o processo de subjetivagao
que mantém o jogador a tornar-se um sujeito "jogador” ao experimentar o jogo
que é um sujeito ético que tem a capacidade de raciocinar para identificar quem
€ dentro dum mundo virtual e deve se comportar de acordo com seu sistema de
regras para atingir os objetivos que sao propostos.

Palavras chave: a fenomenologia de jogo, circulo ludico hermenéutico, mundo
virtual, regras do sistema, relagoes éticas, video jogo.

1. Introduccion

La industria de los videojuegos tiene actualmente un crecimiento exponencial al
sentar las bases de su negocio bajo un fuerte componente social, lo que de alguna
manera motiva hacer una lectura ética de esta tematica. Lejos han quedado los
dias en que el jugador se sentaba frente a su televisor o computador a jugar solo,
actualmente se encuentra interconectado y pertenece a clanes o grupos con los
cuales convive al interrelacionarse con otros jugadores,ya sea en el mundo virtual
del juego o en la vida real. Asi, tal y como lo plantea Kholer (2012) la industria se
encuentra en una nueva frontera con unos ingresos anuales que alcanzan los $36
billones de ddlares y un mercado competido basado en software (videojuegos),
los cuales son altamente costosos de producir.

No obstante -y pese al impacto que estan teniendo los videojuegos en el mercado
mundial-, no existe un consenso respecto a la naturaleza de los mismos. Sobre
esto se puede senalar que existen varias definiciones de autores entre las cuales
se puede destacar la planteada por Holbrook y Hirschman (1982) para quienes,
los videojuegos son objetos disenados que tienen la capacidad de convertirse
en experiencias cuando alguien los esta jugando, siendo esta experiencia el
resultado de una combinacion de disefo, contenido artistico y tecnologia para
crear un mundo virtual * en el que el jugador puede habitar.

4 Para efectos de precisiones conceptuales, en este documento se entiende que el mundo vir-
tual o game world es el entorno en el que se lleva a cabo la experiencia que existe entre el jugador
y el videojuego. Utilizando el concepto de habitus establecido por Pierre Bourdieu, categorizamos
al game world como el habitus, donde se permite que el jugador y el videojuego interactuen de
una manera tal, que el jugador con las acciones que realiza alli y las reacciones que recibe de los
actos realizados tenga la facultad de reflexionar acerca de las decisiones que toma. Cabe resaltar,
la importancia de este concepto para la investigacion, ya que es en este habitus donde se van a
desarrollar las estructuras y relaciones éticas.
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A su vez, lo que hace diferente a los videojuegos de otras formas de entreteni-
miento es la constante interaccién e interactividad que se da entre el jugador y
el juego. Es decir, que las acciones que realiza el jugador en el videojuego y sus
posteriores consecuencias en el mundo virtual hacen que este se sumerja dentro
de la experiencia, de una forma cambiante. De esta manera, los videojuegos son
desarrollados en un contexto organizacional y son el producto que los publisher
y los estudios comercializan. Estos ultimos, no deben de solo cumplir con entre-
gar al consumidor un juego que funcione correctamente sino también uno que
este disenado éticamente. Como dice Cortina (2000) “(...) La empresa es (...) una
institucién socioeconémica que tiene una serie de responsabilidad moral con la
sociedad, es decir, con sus consumidores” (p. 81).

En este sentido, el siguiente articulo pretende hacer una lectura de las relaciones
éticas que ocurren en la interaccion entre el jugador y el videojuego. De esta
manera, se va a poder conocer el proceso de subjetivacidén que lleva a cabo el
jugador para convertirse en un sujeto “jugador” cuando esta experimentando el
videojuego el cual, es un sujeto ético que tiene la capacidad de raciocinio para
identificar que se encuentra dentro de un mundo virtual y que se debe comportar
de acuerdo a su sistema de reglas para alcanzar los objetivos que le son propuestos.

Asi las cosas, la primera seccion del articulo, muestra a los videojuegos como
sistemas de reglas que incentivan al jugador a conseguir los objetivos planteados
por su mundo virtual. A la vez, se utilizara el concepto de habitus planteado por
Pierre Bourdieu para poder comprender el mundo virtual (game world) en el que
se lleva a cabo la experiencia entre el videojuego y el jugador.

A partir de ahi, el articulo prosigue abordando la tematica de los videojuegos
como experiencias éticas ya que, los juegos no son solo objetos sino también
tienen la facultad de convertirse en experiencias cuando el jugador esta interac-
tuando con ellos. De esta manera, se va a poder apreciar la dualidad ontoldgica
de los videojuegos.

Finalmente, en la ultima seccion se mostrara al jugador como un sujeto ético ya
que, este es moralmente capaz de reflexionar acerca de las acciones que realiza
dentro del mundo virtual. Se utilizara el concepto de relaciones de poder de
Foucault para comprender cémo se crea este sujeto y el circulo hermenéutico
de Gadamer para entender cdmo este sujeto evalua las acciones y experiencias
que realiza dentro del juego. A su vez, se tocaran temas como el proceso para
convertirse en un jugador, la fenomenologia de jugar y la sabiduria practica del
sujeto “jugador”.
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2. Los Videojuegos como Sistemas de Reglas

2.1 El sistema de reglas

Los videojuegos son el resultado de un proceso creativo, el cual va a ser juzgado
y evaluado por el jugador. La experiencia que este va a tener del juego va a estar
condicionada por las reglas, que limitan las posibilidades de accion dentro de éL.
A su vez, estas reglas son inherentes a la naturaleza de los juegos (independien-
temente que sean videojuegos), son fijas, por lo que, no pueden modificarse y son
aceptadas y compartidas libremente por todos los jugadores, de ahi su caracter
publico. Es por esto, que es necesario entender la naturaleza de las reglas para
poder comprender como estas guian y condicionan las acciones que el jugador
realiza dentro del mundo virtual. Asi, por ejemplo, como plantea Wittgenstein
(1988): “Se aprende el juego observando como juegan otros. Pero decimos que
se juega segun tales y cuales reglas porque un espectador puede extraer estas
reglas de la practica del juego - como una ley natural que sigue el desarrollo
del juego” (parr. 54).

Con esto en mente, lo planteado por Wittgenstein sobre las reglas de juego es
aplicable a los videojuegos ya que, como dice Sicart (2009), los videojuegos de-
ben entenderse como un sistema de reglas que incentiva al jugador a poner su
empeno en conseguir los objetivos del mundo virtual del juego. Esto lo hace a
traves de la historia que le cuenta al jugador la cual, a su vez, debe tener cohe-
rencia con los objetos y los mundos que este posee.Ahora bien, debido a que los
videojuegos producen los comportamientos que pueden Llegar a tener el jugador
dentro del game world, por medio de las reglas de su sistema, el significado de
estos comportamientos, que se dan en este mundo virtual, constituye la ética de
los videojuegos como objetos disenados.

Retomando lo planteado anteriormente, los objetos que son introducidos en el
mundo virtual por los desarrolladores, fruto del proceso creativo del videojuego,
son la representacion visual del sistema de reglas del juego ya que, limitan las
posibilidades de accion del jugador.A su vez, es importante anotar que los objetos
del videojuego, como plantea Fraile (2009), es todo aquello que se le presenta
al jugador para acceder a otra cosa. Asi por ejemplo, la biblioteca en Lords Pri-
vate Chamber de Dark Souls 11 ®> no se puede considerar un objeto del videojuego
puesto que, el jugador no puede interactuar con ella. La biblioteca fue puesta
ahi por los disenadores para ambientar la escena la cual se lleva a cabo, en un
cuarto de un castillo medieval. Por otro lado, las cajas en el mismo videojuego
si son un objeto ya que, al destruirlas el jugador puede encontrar items, armas,
0 almas (utilizadas para subir de nivel al personaje). Por otro lado, este mismo

5 From Software. 2014. Dark Souls 1. Namco Bandai Games.
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objeto en Metal Gear Solid® es utilizado por el jugador para esconderse y no ser
detectado por el enemigo, es decir, su uso es diferente. De esta manera, como
expone Fraile (2012) “En efecto, el juego presenta siempre un conjunto de objetos
definidos (...) la relacion entre ellos limita o permite ciertas acciones, que a su
vez cambian el estado de las cosas” (p. 101). Es decir, que el sistema de reglas
del videojuego determina el uso que se le puede dar a los objetos en el mundo
virtual ya que, como dice Wittgenstein (1988) “Una regla esta ahi como indicador
de caminos” (parr. 85).

Ahora bien, el sistema de reglas a su vez, restringe las acciones que el jugador
puede realizar en el mundo virtual. Por ejemplo, en el videojuego XIII7, el jugador
toma el rol de un asesino que sufre de amnesia y su objetivo es ayudarlo a recu-
perar sumemoria.A pesar de que el mundo del juego describe al personaje como
despiadado, los jugadores tienen que jugar como seres éticos que respetan a las
NPCs & (Non Playable Characters) inocentes ya que, si intentan matar a alguien
que no es un enemigo es game over. Asi, mientras el mundo de Xlll se centra
en el desarrollo del personaje como un asesino las reglas del juego obligan al
jugador a actuar de una manera especifica, lo cual constituye de una u otra forma
una conducta ética, regulado por referentes normativos: normas.

De esta manera, se evidencia que en el gameplay de XIlI, las acciones llevadas a
cabo por el jugador en el mundo virtual, estan restringidas por las reglas del juego
para que sean éticas. Estas reglas son impuestas y no pueden ser alcanzadas ni
modificadas por el jugador, el cual las tiene que reconocer para poder disfrutar
de la experiencia del juego.Asi,como expone Ortiz (2001), las reglas regulan una
determinada actividad y tienen un caracter publico, colectivo e intersubjetivo
por lo que seguirlas se convierte en una practica o una costumbre ya que, como
expone Wittgenstein (1988):

No puede haber solo una vez en que un hombre siga una regla. No puede haber solo
una vez en que se haga un informe, se de una orden, o se le entienda, etc. Seguir una
regla, hacer un informe, dar una orden, jugar una partida de ajedrez son costumbres
(usos institucionales). (p. 201)

Continuando con lo planteado anteriormente, las reglas son los parametros
operacionales que encapsulan y guian el mundo virtual ya que, como lo expo-
nen Salen y Zimmerman (2005), las reglas no tienen ambiguedades, son fijas y

6 Kojima Productions. 2015. Metal Gear Solid. Konami.

7 Ubisoft. 2003. XIII. Ubisoft.

8 NPCs hace referencia a todos los personajes dentro del mundo virtual que son controlados
por el sistema de reglas del videojuego.
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tienen valores operacionales. Es decir, que limitan lo que el jugador puede hacer,
lo recompensan por determinadas acciones, crean las condiciones de victoria y
las fronteras del juego. A su vez, debido al caracter publico de las reglas estas
son compartidas por todos los jugadores que estan inmersos dentro del mundo
virtual del videojuego.

Asi, el sistema de reglas del videojuego se puede comprender como juego de
poder ? que crea y sostiene la relacidén de poder que existe entre el videojuego
y el jugador. El jugador sabe que las reglas siempre van a estar presentes en
cualquier accién que realice en el mundo virtual por lo que, se halla inmerso en
una relacion de poder en la que el mismo es el portador ya que, las acepta para
poder disfrutar de la experiencia del juego.

Ahora bien, como plantea Sicart (2009), los juegos como sistemas disenados tie-
nen valores incorporados dentro de su sistema de reglas y su mundo virtual los
cuales son experimentados por el jugador el cual, puede relacionarse moralmente
a estas affordances™ y restricciones de diseno. Asi, el trabajo de los desarrolladores
es crear un espacio de posibilidad en el que el jugador pueda tomar diferentes
series de decisiones y las pueda ejecutar dentro del sistema mientras que, el
jugador experimenta estas decisiones y proyecta sus propias ideas en busca de
una situacion emocional, racional o ética particular. Debido a esto, los videojuegos
tienen affordances éticos ya que, son disenados y experimentados por agentes
éticos inmersos en un mundo virtual especifico.

2.2 El habitus de los videojuegos

En consonancia con lo planteado en el apartado anterior, se puede anadir que
el jugador interactua con el videojuego a través del mundo virtual que este le
presenta. Este mundo virtual se caracteriza por su sistema de reglas las cuales,
determinan la forma en la que los jugadores lo habitan e interactian con los ob-
jetos que estan alli presentes. De esta manera, el mundo virtual de un videojuego,
como dice Fraile (2009), se puede entender como un espacio logico ya que, es la
representacion de todo aquello que puede pasar dentro del videojuego.

9 El poder segun Foucault es una fuerza de creacion que es reconocida y aceptada libremente
por los agentes, para este caso el jugador y el mundo virtual del videojuego, el cual, no se limita
exclusivamente a las relaciones que existen entre ellos, sino que es una forma en la que determi-
nadas acciones modifican otras. Esta idea se desarrollard mas a fondo en el apartado: El proceso
de subjetivacidn para convertirse en un jugador: a propdsito de las relaciones de poder.

10 Eltérmino affordances segun Sicart (2009) se puede entender como las propiedades percibi-
das y actuales de un objeto especialmente aquellas propiedades fundamentales que determinan
como un objeto se puede llegar a utilizar. Para el caso del trabajo, son todos aquellos elementos
de diseio que reducen las acciones que el jugador puede realizar en el videojuego.
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Ahora bien, cuando un sujeto juega un videojuego este queda inmerso dentro
del mundo virtual del juego. Este proceso de inmersion del jugador lo considera
Fraile (2009) como la experiencia que vive el sujeto por las acciones que realiza
en un mundo artistico auténomo, para el caso del videojuego es el mundo virtual,
las cuales, estan sujetas a un sistema de reglas propio. Es decir, que cuando el
jugador esta inmerso dentro del mundo virtual del videojuego, este responde y
cambia de acuerdo a las acciones que el sujeto lleva acabo.

Asi las cosas, es necesario comprender el mundo virtual en el que se lleva a cabo
la experiencia entre el jugador y el videojuego. Para este cometido, se puede
utilizar el concepto de habitus establecido por Pierre Bourdieu (1977). Segun
el autor, el habitus es un sistema social constituido por estructuras cognitivas y
por situaciones socialmente estructuradas donde se definen los intereses de los
agentes junto con las funciones objetivas y las motivaciones subjetivas de sus
practicas. A su vez, las caracteristicas de esta estructura determinan los tipos de
condiciones de existencia y producen las estructuras del habitus que se convier-
ten asi mismo, en las bases de la percepciény la apreciacidn de las experiencias
que alli se llevan a cabo. El habitus a su vez: “(...) Functions at every moment as
a matrix of perception, appreciations, and actions and makes possible the achie-
vement of infinitely diversified task” (Bourdieu, 1977, p. 83).

En otros términos, el habitus es el fruto de la interaccion del videojuego y el ju-
gador, el cual se ve reflejado en el mundo virtual del juego, ya que este contiene
el sistema de reglas del juego las cuales, son experimentados por el jugador a
través de las acciones que alli realiza. De esta manera, el habitus permite que
el videojuego y el jugador interactien de una manera tal, que el jugador con las
acciones que realiza en el mundo virtual y las reacciones que recibe de los actos
realizados, se sumerja dentro del habitus de una manera cambiante, al tener la
facultad de reflexionar acerca de las decisiones que toma.

De este modo, el jugador puede tomar una u otra decisién dependiendo del
diseno del mundo virtual ya que, la manera en que los desarrolladores disenan
los niveles determina la forma en que el jugador se relaciona con los objetos del
mundo virtual. De esta manera, como expone Fraile (2009) “Solo aceptando la
red de condiciones légicas establecidas por (y entre) los objetos como un todo,
es decir, solo inmerso en el mundo virtual, tiene sentido la expectativa de un
objetivo concreto” (pp. 34-6).

3. Los Videojuegos como Sistemas Eticos
Lo expuesto en el apartado anterior, ha permitido al lector conocer las generali-
dades y las caracteristicas del habitus en el que se llevan a cabo las relaciones
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entre el jugador y el juego. Ahora bien, los videojuegos no son solo objetos sino
también, experiencias que son iniciadas por este objeto Asi, la primera condicion
ontoldgica de un juego es su sistema formal de reglas y el mundo virtual que
crea, sin ningun agente experimentandolo, el cual, se convierte en un estatuto
ontologico completamente diferente cuando el videojuego y el jugador interac-
tuan dentro del habitus. De esta manera, los videojuegos son ontolégicamente
tanto objetos como experiencias ya que, son objetos que estan disenados para
ser experimentados y por lo tanto solo pueden ser comprendidos cuando son
descritos como experiencias.

De esta manera,como lo plantea Aarseth (1997), las experiencias tienen un sentido
formal y material que condiciona las diferentes maneras en que los jugadores
las llevan a cabo dentro del juego. Para referirse a esta situacion, el mismo autor
acund un término al que denomino Ergodics siendo este, la propiedad de un
sistema que evalua la interaccion entre el videojuego y el jugador de acuerdo a
unas reglas, conocidas por el usuario, que determinan un estado de éxito que el
jugador trata de alcanzar. Por ejemplo en el videojuego Deus Ex*! el sistema de
reglas permite que el jugador interactue con los objetos del mundo virtual de una
manera auténoma. Es decir, que el jugador tiene la facultad de tomar diferentes
decisiones dependiendo de la forma que quiera experimentar el habitus. Estas
decisiones son a su vez, éticas, ya que, el jugador tiene la posibilidad de decidir
si mata al enemigo, trata de evadirle o lo interroga para obtener informacion.

Asimismo, el mundo virtual de Deus Ex cambia de acuerdo a las decisiones que
toma el jugador lo cual, se ve reflejado en la forma como se va desenvolvien-
do la historia del juego. Es por esto que Fraile (como se cité en Aarseth, 2009),
destaca la importancia del sistema de reglas como el eje central que permite la
inmersion del jugador al mundo virtual del videojuego: “Fort the interaction to
exist the work must offer, not a world with things, but a world of rules over things
(...) the interaction forces a different way to construct the world, immersion then
can only appear linked to the virtuality of a system of rules (Fraile, 2009, p. 74)%.

De esta manera, un videojuego es éticamente relevante cuando su sistema de
reglas crea dilemas éticos frente a los cuales el jugador debe tomar una decision
y aceptar las consecuencias que esta le va a traer dentro del mundo virtual. Por
ejemplo, como expone Sicart (2009), la serie de Grand Theft Auto ** es éticamente

11 lon Storm Inc. 2000. Deus Ex. Eidos Interactive.

12 Paraque lainteraccion exista el trabajo debe ofrecer no un mundo con cosas sino, un mundo
de reglas sobre las cosas, esta interaccién crea una diferente forma de crear el mundo, producien-
do una inmersion unida a la virtualidad del sistema de reglas (traduccidn propia).

13 RockStar North. 2015. Grand Theft Auto. Take-Two Interactive.
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relevante ya que, su sistema de reglas permite que el jugador se comporte de
una manera violenta y no violenta dentro del habitus. Es por esto, que GTA no
es un juego sobre violencia excesiva y sin sentido ya que, cada crimen realizado
es penalizado y tiene su impacto para el jugador dentro del habitus. Del mismo
modo, Bourdieu (1977) expone como las reglas del habitus senalan las conduc-
tas de los agentes que lo componen: “Principle of the ethos, being the product
of a learning process dominated by a determinate type of objective reqgularities
determines a reasonable’ and ‘unreasonable’ conduct for every agent subjected
to those regularities” (Bourdieu, 1977, p. 77).14

De este modo, se puede afirmar que los videojuegos pueden ser disenados como
sistemas éticos ya que, su sistema de reglas puede contar con una serie de pa-
rametros que crean dilemas éticos frente a los cuales, el sujeto “jugador” debe
tomar una decision y aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del
mundo virtual. Por ejemplo, Carmageddon ** sitta al jugador dentro de un mundo
virtual donde toma el rol de un conductor de autos y su objetivo es ganar todas
las carreras para ser el campeon. Su sistema de reglas fue disenado para que
el jugador tenga tres posibilidades para ganar una carrera pudiendo optar por:
atropellar a todos los peatones, destruir a los coches rivales o completar todos
los checkpoints. Las reglas de Carmageddon permiten que el jugador dentro del
habitus se comporte de una manera violenta o no violenta, es su eleccién decidir
como va a experimentar el juego. De esta manera, como plantea Sicart (2009)
el trabajo de los desarrolladores es crear un espacio de posibilidad en el que el
jugador pueda tomar diferentes decisiones y las pueda ejecutar dentro del mun-
do virtual mientras que, el jugador experimenta estas decisiones y proyecta sus
propias ideas en busca de una situacion emocional, racional o ética particular.
Debido a esto, los videojuegos tienen affordances éticos ya que, son disenados
y experimentados por sujetos éticos inmersos en un mundo virtual especifico.

4, El Jugador como Sujeto Etico

4.1 El proceso de subjetivacion para convertirse en un jugador: a propdsito
de las relaciones de poder

Con lo expuesto en las secciones anteriores, se ha podido evidenciar que los
videojuegos son tanto objetos como experiencias es decir, que gozan de una

14 Son el principio del ethos las cuales, son el producto de un proceso de aprendizaje que estd
dominado por un determinado tipo de parametros objetivos los cuales, denotan unas conductas
tanto racionales como irracionales para cada uno de los agentes que estan sujetos a estos para-
metros (traduccidn propia).

15 Stainless Games. (1997). Carmageddon. Square Enix Europe.
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doble condicion ontoldgica. Cuando el jugador manipula fisicamente el juego,
introduciendo el disco dentro de la consola, el videojuego como objeto es iniciado
y se convierte en una experiencia. En este momento, el jugador queda inmerso
dentro del habitus y su comportamiento va a estar condicionado por el sistema
de reglas y las mecanicas de juego del mundo virtual. De esta manera, como lo
expone Sicart (2009) el acto de jugar un videojuego es un acto de subjetivacidn
en el que se crea un sujeto conectado al habitus del juego. De alli la importancia
de reconocer dicho proceso de subjetivacion por medio del cual se llega a ser
“jugador’, en tanto sujeto ético afectado por las relaciones de poder en dicho
habitus.

Ahora bien, para entender cdmo se crea este sujeto “jugador” es necesario analizar
lo planteado por Michael Foucault acerca de como se ejecuta el poder y como se
gestan las relaciones de poder entre los agentes. Primero que todo, el autor en su
texto Sujeto y Poder, expone que el poder solo existe en relaciones, operaciones
0 estructuras entre agentes por lo que el poder no actla de manera directa o
inmediata sobre los agentes sino, sobre sus acciones presentes o futuras. Por lo
tanto, como expone Foucault (1982) el poder “Applies itself to immediate everyday
life which categorizes the individual, marks him by his own individuality, attaches
him to his own identity, imposes a law of truth on him which he must recognize
and which others have to recognize in him” (p. 781).1¢

De este modo, el poder es una fuerza de creacién que es reconocida y aceptada
libremente por los agentes la cual, no se limita exclusivamente a las relaciones
que existen entre ellos sino que, es una forma en que determinadas acciones
modifican otras. Por lo tanto, el jugador con las acciones que realiza en el mundo
virtual y las reacciones que recibe de los actos realizados, esta sumergido dentro
de una estructura de poder, que inevitablemente lleva a la construcciéon de la
subjetividad. Es decir, que las relaciones de poder actuan sobre las acciones que
los agentes realizan en un habitus especifico, guiando los diferentes tipos de
comportamientos que alli se pueden llegar a presentar. A causa de ello, Foucault
(1982) dice que el poder debe ser reconocido por los agentes que participan de
las relaciones de poder “(...) ‘the other’ (the one over whom power is exercised)
be thoroughly recognized and maintained to the very end as a person who acts;
and that, faced with a relationship of power,a whole field of responses, reactions,
results, and possible inventions may open up” (p. 789)."”

16 Seaplica asi mismo a la vida cotidiana que categoriza al individuo, que lo marca por su propia
individualidad, que lo pega a su propia identidad y que le impone una verdad de ley, que él mismo
debe reconocer y que los demés deben reconocer en él (traduccidn propia).

17 El ‘otro’ (aquel sobre el cual el poder se ejerce) debe ser reconocido y mantenerse hasta el
final como una persona que actta y que en el momento de estar frente a una relacién de poder
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De esta manera, los agentes que estan libremente involucrados en una estructura
de poder experimentan la naturaleza del poder convirtiéndose en sujetos, siendo
este, no una entidad Unica sino multiple ya que, va a depender de las caracteris-
ticas del habitus donde se esta gestando estas relaciones.

Retomando lo planteado en el parrafo anterior, los videojuegos crean subjetivi-
dades en los jugadores que los experimentan ya que, operan como estructuras de
poder.Como dice Sicart (2009) los juegos como objetos comienzan un proceso de
subjetivacion que hacen que estos se conviertan en jugadores de ese videojuego
ya que, el mundo virtual le brinda un contexto y una serie de reglas que una vez
son aceptadas por el usuario, crean un sujeto. De esta manera, el sujeto jugador
se crea en el habitus del videojuego y trae consigo, a este contexto su ética 'y su
cultura proveniente de su experiencia previa como jugador y como ser humano.
Asi expone Sicart (2009):

The player creates a set of ethical values inspired by the game, derived from the
game culture and community, and strictly applicable within the game situation. But
the player is also limited by the fact that she is a culturally embodied being and her
own ethical values and practices cannot be easily suspended (p. 76).1¢

Ahora bien, para complementar como se crea este sujeto jugador, es necesario
mencionar lo planteado por Alain Badiou en Létre Et Lévénement, Lordre Philoso-
phique. Para Badiou, el sujeto solo existe cuando ha sido expuesto a un proceso
de verdad, es decir, a un événement (evento). En otras palabras, el jugador es el
sujeto que existe cuando este esta experimentando un videojuego, lo cual, no
se limita solamente a las sesiones de juego sino a todas las situaciones dentro
del habitus en las cuales el sujeto “jugador” es operacional, como cuando esta
hablando sobre el juego en la vida real ya sea en foros, redes sociales o con
amigos. De esta manera, se evidencia como expone Sicart (2009), que existe una
conexidn entre el sujeto “jugador”y las otras subjetividades que estan presentes
en nuestra vida cotidiana. Del mismo modo, Badiou (1988) afirma que el sujeto
que existe en el evento es un ser ético, un ser que esta comprometido a hacer el
bien donde esto significa, ser fiel al evento. Es decir,que un jugador es fiel siempre

se le abre todo un campo de respuestas, reacciones e invenciones (traduccién propia).

18 El jugador crea un conjunto de valores éticos inspirados por el videojuego los cuales, se
derivan de su cultura como jugador y se aplican exclusivamente dentro de la situacion de juego.
A su vez, el jugador estd limitado por el hecho de que es una subjetividad corpdrea de un ser
externo que cuenta con sus propios valores y practicas éticas los cuales, no pueden suspenderse
facilmente (traduccién propia).
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y cuando sus acciones sean coherentes con el panoptico®® del habitus lo que en
otras palabras significa, ser coherente con el sistema de reglas y el mundo virtual.

Aun asi, puede resultar confuso el hecho de que cuando se esta experimentando
un juego no somos nosotros los que lo estamos haciendo sino, un sujeto “jugador”
el cual, es una subjetivacion de nuestro ser que se crea para ese habitus especi-
fico. De esta manera, Becker (2003) expone que el body subject (sujeto corpdreo)
es una doble existencia del cuerpo simultaneamente un ser externo que puede
ser experimentado y un ser interno que experimenta a otros. AL mismo tiempo,
percibe y es percibido, experimenta y es experimentado y no se genera solo sino
que, es creado intrinsecamente y extrinsecamente de las experiencias del mundo.
Asi, el sujeto “jugador” es una subjetividad de nuestro ser que es creada durante
la experiencia de juego la cual, es flexible y se adapta de acuerdo a las caracte-
risticas del habitus. Asi,como dice Sicart (2009), el sujeto “jugador”es la “piel” que
nos ponemos cuando interactuamos con un videojuego ya que: “(...) It connects
the internal, individual subjectivity of the player with the larger communitarian,
cultural and historical subjectivities of the contemporary self” (p. 79).2°

4.2  Lectura fenomenoldgica - hermenéutica del jugar

Como se ha evidenciado anteriormente, el jugador se convierte en un sujeto cuando
experimenta el habitus del videojuego. Ahora bien, debido a que los videojuegos
solo pueden ser comprendidos cuando son descritos como experiencias, por lo
tanto, es necesario reflexionar en torno a la fenomenologia de jugar para com-
prender los comportamientos que el sujeto “jugador” tienen dentro del habitus
del videojuego ya que, como expone Gadamer (2005) “The mode of being of play
does not allow the player to behave toward play as if toward an object” (p.103).2

19 Foucault (2003) citando el pandptico de Bentham el cual, es una figura arquitectéonica donde
la periferia estd constituida por una construcciéon en forma de anillo dividida en celdas y en su
centro se encuentra una torre con anchas ventanas que miran hacia la parte interior del anillo.
Esta estructura induce en las personas que se encuentran dentro de las celdas un estado cons-
ciente y permanente de visibilidad ya que desde la periferia se es totalmente visto sin poder ver
jamas y desde la torre se ve todo sin ser jamas visto. Asi, el pandptico se puede utilizar como una
maquina de hacer experiencias o de modificar comportamientos ya que los individuos que se
encuentran en las celdas no saben si en ese momento se les estd mirando pero a la vez, tienen la
certeza de que siempre pueden ser observados. Como plantea el autor, en el pandptico el poder
es visible e inverificable y permite perfeccionar el ejercicio de poder ya que, reduce el nUmero de
individuos que lo ejercen a la vez, que multiplica el nimero a los que les es ejercido.

20 Conecta la subjetividad interna e individual del jugador con las subjetividades comunitarias,
culturales e histdricas del ser contemporaneo (traduccidn propia).

21 El modo de ser del juego no permite al jugador comportarse hacia el juego de la misma for-
ma que lo haria frente a un objeto (traduccion propia).

Quaestiones Disputatae-Temas en Debate (quaest.disput.),
Julio - diciembre 2017, Vol. 10, No. 21




Enrique Barén-Gémez / John Jairo Losada-Cubillos

De esta manera, como expone Sicart (2009), fenomenoldgicamente el jugador
es el sujeto que experimenta una situacién ludica que se origina pero que a su
vez, no esta limitada al juego como objeto. A su vez, para que esta experiencia
ludica exista, el jugador debe existir dentro de los limites y las extensiones de
la ontologia del videojuego. Por lo tanto, fenomenoldgicamente el jugador debe
ser considerado como un sujeto dentro de una experiencia.

Continuando con lo expuesto previamente, es necesario comprender lo que es
la fenomenologia para entender como esta influye en el proceso de subjetiva-
cion del jugador cuando este experimenta el videojuego. Para este cometido,
se puede utilizar lo planteado por German Vargas Guillén en su texto En torno
a la fenomenologia de la fenomenologia: La pregunta por el método. Segun el
autor, la fenomenologia busca ir a las cosas mismas, es decir “(...) Es -desde sus
comienzos-un retorno a la subjetividad como fuente de la constitucidon de sentido
(...) no altera el hecho de que es la subjetividad la que todos los casos despliega
el sentido de lo dado” (Vargas Guillén, 2012, p. 7). Por lo tanto, la fenomenologia
intenta establecer al sujeto como la fuente de la constitucidn de sentido siendo
su punto de partida la reduccion fenomenoldgica la cual, es la operacidn de re-
conduccion de lo objetivo a lo subjetivo. Esto da como resultado, la suspension
de la actitud natural ya que, el sujeto no esta determinado por las reglas de la
naturaleza ni por las de la historia. De este modo, en palabras de Vargas Guillén
(2012) “Este consiste en tornar subjetivo lo objetivo, esto es en reducir (reducere)
tanto el otro como lo otro a la esfera de propiedad (...) a la esfera de una subje-
tividad que lo constituye en su sentido” (p. 8).

Del mismo modo, la fenomenologia tematiza, vuelve la atencién a algo, por lo
que, fenomenoldgica es ver la experiencia subjetiva con respecto al mundo de
lo formal ya que busca: 'jIr a las cosas mismas!' preserva la especificidad de cada
circunmundo de la vida, pues, en si, cada uno tiene su formalidad, su legalidad,
(...) su estructura” (Vargas Guillén, 2012, p. 9). A su vez, la forma como se da cada
uno de los circunmundos? varia, de la misma manera, como el sujeto vive cada
uno de ellos.

De esta manera, cuando el sujeto “jugador” experimenta el habitus del videojuego
esta dentro de ese circunmundo el cual, posee su propio sistema de reglas que

22 Por circunmundos se entiende todos los habitus que experimenta el sujeto por lo tanto,
cuando el sujeto “jugador” experimenta el habitus del videojuego esta dentro de ese circunmun-
do especifico el cual, hace parte del mundo de la vida ya que, como plantea Vargas (2012) “Lo
Unico que da solucién de continuidad a todas estas experiencias del sujeto en los diversos circun-
mundos es que todos ellos estan soportados en un horizonte que los alberga (...) son ‘fragmentos’
o ‘aspectos’ del mundo de la vida” (Vargas Guillén, 2012).
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limita y condiciona las posibilidades de accidn del sujeto. El sujeto “jugador puede
identificar que ahora se encuentra dentro del mundo virtual del videojuego y
que tanto él como los demas sujetos “jugadores” que alli se encuentran, se van
a comportar de acuerdo al sistema de reglas para alcanzar los objetivos que el
mundo virtual les propone. Aclarando que, las acciones que el sujeto “jugador”
lleva acabo, solo tienen validez y relevancia dentro de ese habitus especifico, fuera
de él, pierden sentido. Por ejemplo, en la serie de Grand Theft Auto el sujeto “ju-
gador”tiene la posibilidad de tener sexo con prostitutas a cambio de dinero. Esta
accion trae consigo que el sujeto “jugador” puede recuperar sus niveles de salud,
permitiéndole tener un mayor grado de probabilidad de alcanzar los objetivos
del mundo virtual. A su vez, el sujeto “jugador” puede tomar la decision de matar
a la prostituta después del acto lo que le permitira recuperar el dinero gastado
y asi utilizarlo para comprar municién o armas aumentando asi, la probabilidad
de poder pasar con éxito las misiones. El acto de matar a la prostituta después
de tener sexo con ella no es algo que el sistema de reglas de Grand Theft Auto
obligue al sujeto “jugador” a realizar, el sujeto “jugador” lo descubre explorando
los limites del pandptico del habitus y después voluntariamente toma la de-
cision de realizarlo; siendo este consiente que este acto solo tiene relevancia
y validez dentro del habitus de Grand Theft Auto ya que, le permite tener una
mayor probabilidad de pasar las misiones que el mundo virtual le propone. De
esta forma, la fenomenologia de jugar es el sentido que el sujeto “jugador” le da
a la experiencia del circunmundo del videojuego ya que, jugar es interpretar la
situacion ontoldgica del sujeto “jugador” dentro de los limites establecidos por
el panoptico del habitus.

Ahora bien, para comprender como el sujeto “jugador” interpreta los contenidos
que el videojuego le presenta, es necesario analizar el circulo hermenéutico de
Gadamer?3,donde el autor hace referencia a la hermenéutica como la herramienta
de acceso al fendmeno de la comprension y de la correcta comprension de lo
comprendido, es decir, el “horizonte de la comprension”.

De este modo, Gadamer (1993) establece al circulo hermenéutico como el mo-
vimiento de la comprension que va del todo a la parte y de la parte al todo y lo
define a su vez, como la forma de adquirir conocimiento sobre los modos de ser
del entendimiento junto con, los modos de ser del sujeto que entiende. De esta
manera, como afirma Sicart (2009), los actos y las experiencias del videojuego
son evaluadas por nuestro ser real, nuestra cultura y subjetividad en un proceso
circular que regresa al jugador como sujeto, denominado, circulo ludico herme-

23 Elcirculo hermenéutico de Gadamer va a permitir comprender el significado que tiene tanto
para el sujeto externo como para el sujeto “jugador” las acciones que este ultimo lleva acabo
dentro del habitus del videojuego.
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néutico (adaptacidn del circulo hermenéutico de Gadamer) el cual, se puede ver
representado a continuacién:

Affordances y disefio
del videojuego.

1.
Sujeto
"jugador*

Cultura, 4. 2
va.Iores? e Sujeto Jugador
historia externo del individual
personal. juego

3.

Jugador en
Comunidad

juego, sus valores y
el involucramiento
del jugador.

lustracion 1: El Circulo Ludico-Hermenéutico. Elaboracion del Autor.

Fuente: Sicart (2009).

Como se puede apreciar, el circulo ludico hermenéutico consta de 4 etapas las
cuales, inician y terminan en el sujeto “jugador”. En la primera etapa, el panopti-
co del habitus del videojuego es decir, su sistema de reglas y su mundo virtual,
condicionan y limitan las acciones del sujeto “jugador” el cual, las reconoce y las
acepta para poder disfrutar la experiencia de juego. Por su parte, en la segunda
etapa el sujeto “jugador reflexiona acerca de los affordances que el sistema de
reglas le presenta y sobre las acciones que lleva a cabo en el mundo virtual del
videojuego. De este modo, en las dos primeras etapas del circulo el sujeto “jugador”
interpreta su presencia en el mundo virtual y las acciones que alli debe realizar
empezando asi a desarrollar, su propia subjetividad para ese habitus especifico.
Ahora bien, la tercera etapa situa al sujeto “jugador” dentro de una comunidad de
jugadores la cual, cuenta con su propia culturay valores que hacen que el habitus
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del videojuego se interprete de acuerdo a estos *. Finalmente, la cuarta etapa
tiene en cuenta al sujeto externo al juego ya que, el sujeto “jugador” es evaluado
por este sujeto externo que acepta las reglas del videojuego y se convierte en un
sujeto “jugador” pero que, nunca pierde su presencia, ni su cultura ni sus valores
que tiene consigo.

De esta manera, el jugador es un sujeto ético que racionaliza la experiencia de
juego con su propia cultura (valores y ética) y sus antecedentes como jugador.
Por ejemplo, en el videojuego Super Columbine Massacre * el sujeto jugador se
enfrenta a la experiencia que el juego le propone, la cual, es ponerse en los pies
de Ericy Dilan, los jovenes que perpetraron la masacre en la escuela secundaria
Columbine que dejé consigo 15 personas muertas y 24 heridas. Debido a esto,
existe una tensidn muy fuerte entre el sujeto jugador y el sujeto externo al acto
de jugar ya que, hay una contradiccion entre el habitus que el videojuego propone
y el significado cultural que tiene para el sujeto externo, las acciones que alli se
estan llevando a cabo.

En definitiva, jugar videojuegos es un proceso cultural donde crecemos y madu-
ramos como jugadores. Esto se debe, a que entre mayor sea la experiencia previa
que tenga el sujeto “jugador” este va a poder penetrar en el habitus con una
perspectiva abierta en la que va a poder comprender, que los actos y las decisio-
nes que realiza en el juego son solamente relevantes en ese habitus especifico.

4.3 Lasabiduria practica del sujeto “jugador”

Ahora bien, lo presentado anteriormente permite afirmar que jugar un videojuego
es un acto ético ya que, el sujeto “jugador” posee la capacidad de raciocinio para
reflexionar éticamente acerca de las acciones que realiza dentro del habitus. Es
decir, como dice Sicart (2009), el jugador tiene la capacidad no solo para tomar
la accién mas adecuada para preservar la experiencia de juego sino también, es
capaz de reflexionar sobre los tipos de acciones y decisiones que el videojuego
le presenta y sobre la manera en que su sujeto “jugador” se relaciona con ellas.
Asi: “Being a good player is being a virtuous player (...) One who engages in a

24 Parailustrar este concepto, Sicart (2009) utiliza el ejemplo del futbol brasilefio e italiano, los
cuales tienen una serie de valores que hacen que cada uno de ellos interprete el futbol de una
manera diferente. Para el jugador brasilefio, por haber crecido en esa comunidad, jugar bien al
fatbol significa jugar al Joga Bonito (alegrar al publico con jugadas) por lo que, interpreta el futbol
desde esta perspectiva. Mientras que, para el futbolista italiano jugar bien al fatbol significa jugar
al Catenaccio, teniendo una defensa férrea y cerrandole los espacios y las posibilidades de que el
equipo rival pueda anotar.

25 Danny Ledone. 2005. Super Columbine Massacre RPG!
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game and enjoys its ludic experience (...) In the face of moral challenge, uses
the practical wisdom acquired by playing that game, and all those games that
form her repertoire, in order to make the most ethically informed choice” (Sicart,
2009, p.92).%

De este modo, para poder comprender mejor la razén por la cual el jugador es
un sujeto ético, es necesario definir el concepto de sabiduria practica. Segun
Aristoteles, en su libro Nichomachean Ethics, la sabiduria practica es un atributo
de la mente racional, que aspira siempre al bien,y es un estado en que todas
las virtudes estan presentes. A su vez, esta relacionada a la accion (praxis) y es
la herramienta que permite que un agente utilice sus virtudes en una situacion
practica. Es decir, que es la manera en que el sujeto “jugador” determina qué de-
cisiones dentro del habitus del juego le ayudan a desarrollar sus virtudes como
jugador. Por lo tanto, esto expone Sicart (2009) sobre la sabiduria practica en
la relacion ética que se lleva a cabo entre el jugador y el videojuego: “Used to
interact with a game as a player subject, reflecting on what the game suggest
that we do, (...) and how that affects the moral integrity of both the player-sub-
ject and the self-outside the game” (Sicart, 2009, p. 100). %’ Asi, se puede afirmar
que la virtud de un jugador es la capacidad que posee para tomar una decision
dentro del habitus del videojuego informado por su capacidad de raciocinio y su
experiencia previa.

A'suvez, es importante recordar que el sujeto jugador interpreta la experiencia del
habitus desde sus antecedentes como jugador, los cuales le permiten tomar deci-
siones éticas que afectan la forma en que va a experimentar el juego y desarrollar
sus virtudes. Como plantea Sicart (2009) “(...) that ethical being is modified by the
player’s interpretation of the game experience from her viewpoint as a subject
immersed in a player culture” (p. 102).2% Es decir, que como jugadores tenemos
las capacidades éticas para interpretar tanto el juego como las decisiones que
tomamos en el habitus como parte del proceso para crear nuestro sujeto “jugador”.
Por ejemplo, en Grand Theft Auto IV?° tenemos la posibilidad como jugadores de

26 Ser un buen jugador es ser un jugador virtuoso; uno que se mete en el juego y disfruta la
experiencia ludica que este le ofrece. Al enfrentarse a un reto moral utiliza su sabiduria practica
la cual, ha adquirido jugando este videojuego y todos los que tiene en su historial para asi, poder
tomar una decision ética informada (traduccidon propia).

27 Eslo que utiliza el sujeto jugador para interactuar con el videojuego que le permite reflexio-
nar acerca de lo que el juego le sugiere que haga y cémo esto afecta su integridad moral, tanto
para esta subjetividad como para su ser externo al juego (traduccién propia).

28 Ese ser ético es modificado por la interpretacion que el jugador hace de la experiencia de
juego desde su perspectiva como sujeto inmerso en una cultura de juego (traduccién propia).

29 RockStar North. 2008. Grand Theft Auto IV. Take-Two Interactive.
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decidir el destino de Niko Bellic (el protagonista del juego) pudiendo escoger no
realizar ningun acto violento sino mas bien, realizar otras actividades que ofrece
el mundo virtual como lo son participar en carreras o trabajar como conductor.

Pero como dice Sicart (2009), esto no es jugar Grand Theft Auto IV ya que, como
jugadores debemos sumergirnos en los valores del juego y hacer de Niko un cri-
minal para que la experiencia del habitus esté completa. De la misma forma, el
pandptico del habitus de Manhunt*® condiciona las acciones que el sujeto “jugador”
puede llevar acabo en el mundo virtual ya que, sus niveles estan disenados para
que la Unica forma de poder avanzar sea cometiendo asesinatos. Si el sujeto “ju-
gador” quiere jugar este videojuego, debe adaptarse a los valores que Manhunt
le presenta y tener la suficiente madurez, adquirida a lo largo de su experiencia
previa con otros videojuegos, para comprender que asesinar a sus enemigos es
la Unica forma de alcanzar los objetivos que el mundo le propone; siendo esta
accion solamente valida y relevante dentro de ese habitus especifico. De esta
manera, entre mas maduro sea nuestro sujeto jugador mayor sera la capacidad
de raciocinio moral que posea ya que, va a poder entender el videojuego como
una simulacidn en la que sus valores se relacionan con los valores que el juego
le presenta.

5. Conclusion

Alo largo del articulo se ha mostrado, que los videojuegos son ontoldgicamente
tanto objetos como experiencias pero solo pueden ser comprendidos y analiza-
dos cuando son descritos como experiencias. De esta forma, las relaciones éticas
entre el jugador y el videojuego surgen cuando el juego como objeto es iniciado
y se convierte en una experiencia. En este momento, el jugador queda inmerso
dentro del habitus y su comportamiento va a estar condicionado por el sistema
de reglas y por las mecanicas de juego del mundo virtual. De esta manera, el
sistema de reglas, el cual, fue creado por el equipo desarrollador, va a restringir
las acciones que el jugador realiza en el game world obligandolo a actuar de una
manera especifica, lo cual, constituye de una u otra forma una conducta ética,
regulada por referentes normativos; limitando y premiandolo por sus acciones,
creando las condiciones de victoria y las fronteras del juego.

Del mismo modo, debido a que las reglas son de caracter publico, colectivo e
intersubjetivo, seguirlas se convierte en una practica o una costumbre por lo que,
son compartidas por todos los jugadores que estan inmersos dentro del mundo
virtual del videojuego. Por esta razén, el sistema de reglas puede comprenderse
como juego de poder que crea y sostiene la relacion de poder que existe entre
el videojuego y el jugador. El jugador sabe que las reglas siempre van a estar
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presentes en cualquier accidn que realice en el mundo virtual por lo que, se halla
inmerso en una relacion de poder en la que él mismo es el portador, ya que las
acepta para poder disfrutar de la experiencia del juego.

Con esto en mente, los videojuegos crean subjetividades en los jugadores que
los experimentan ya que, operan como estructuras de poder donde el mundo
virtual brinda un contexto y una serie de reglas que una vez son aceptadas por
el jugador crean un sujeto “jugador” para ese habitus especifico. De esta manera,
el sujeto “jugador” se crea en el circunmundo del videojuego y trae consigo, a
este contexto su ética y su cultura proveniente de su experiencia previa como
jugador y como ser humano. A su vez, este sujeto “jugador” es una subjetividad
de nuestro ser que es creada durante la experiencia de juego, la cual es flexible y
se adapta de acuerdo a las caracteristicas del habitus. Del mismo modo, el sujeto
“jugador” posee la capacidad de raciocinio para identificar que ahora se encuentra
dentro del mundo virtual del videojuego y que tanto él como los demas sujetos
“jugadores” que alli se encuentran, se van a comportar de acuerdo al sistema de
reglas para alcanzar los objetivos que el mundo virtual les propone. Es decir, que
el sujeto “jugador” sabe que las acciones que lleva acabo en el mundo virtual
solo tienen validez y relevancia dentro de ese circunmundo especifico, fuera de
él, pierden sentido.

Basandose en lo planteado anteriormente, la fenomenologia de jugar permite
conocer el sentido que el sujeto “jugador” le da a su experiencia dentro habitus
del videojuego ya que, jugar es interpretar la situacion ontoldgica del sujeto
“jugador” dentro de los limites establecidos por el sistema de reglas del mundo
virtual. Esto se debe, a que el sujeto “jugador” puede tomar una u otra decision
dependiendo de la manera como fue disenado el mundo virtual y el sistema de
reglas ya que, estos dos elementos son los que van a determinar la forma en la
que el jugador se relaciona e interactua con los objetos, NPCs y demas jugadores
del mundo virtual. A esto se le suma, que las decisiones que toma y las acciones
que realiza el jugador dentro del mundo virtual no son solamente evaluadas por
el sujeto “jugador” sino también, por nuestro ser real con su cultura y sus valores.
Con esto en mente, el Circulo Ludico Hermenéutico planteado por Sicart (2009)
permite comprender el significado que tiene tanto para el sujeto externo al juego
como para el sujeto “jugador” el comportamiento que este Ultimo tiene dentro
del circunmundo del videojuego.

Asi,dentro del circulo hay un dialogo constante entre el jugador como sujeto ético
y el videojuego que permite que el sujeto “jugador” interprete las acciones que
realiza en el mundo virtual con su propia cultura (valores y ética) y las virtudes
que va adquiriendo en su experiencia previa como jugador. De esta manera, jugar
videojuegos es un proceso cultural donde crecemos y maduramos como jugado-
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res ya que, entre mayor sea la experiencia previa que tenga el sujeto “jugador”
este va a poder penetrar en el habitus con una perspectiva abierta en la que va
a poder comprender, que los actos y las decisiones que realiza en el juego son
solamente relevantes en ese circunmundo especifico.

Con lo expuesto previamente, se puede plantear que los videojuegos son éti-
camente relevantes ya que, su sistema de reglas puede contar con una serie de
parametros que crean dilemas éticos frente a los cuales, el sujeto “jugador” debe
tomar una decision y aceptar las consecuencias que ella le va a traer dentro del
mundo virtual. Es por esto, que el equipo desarrollador debe producir videojuegos
que estén éticamente disenados para que el jugador que lo experimente pueda
incorporar los valores de su sujeto “jugador”al mundo virtual junto con, la posibi-
lidad de cuestionar y reflexionar sobre los tipos de acciones y de decisiones que
toma dentro del habitus. Con esto en mente, se puede ampliar lo propuesto en
este articulo analizando la experiencia ludica que crean los videojuegos desde
la perspectiva de la ética de las virtudes, de la ética de la informacién y de la
ética empresarial.

De este modo, la ética de las virtudes va a brindar un marco de referencia para
poder comprender cdmo el sujeto “jugador” se comporta dentro del mundo virtual;
es decir, la manera como busca alcanzar los objetivos que el sistema de reglas le
propone ejerciendo sus virtudes en las acciones que realiza y en las decisiones
que toma. Esto va a mostrar, que el jugador no es un actor pasivo sino que, a traves
de su comportamiento es el responsable tanto de mantener el flujo dentro de la
experiencia de juego como, de hacer que este transcurra de la manera correcta.

De esta manera, las decisiones que toma el sujeto “jugador” dentro del circunmundo,
guiado por sus virtudes, le permitiran comportarse de una manera adecuada e ir
convirtiéndose, con el paso del tiempo, en un buen jugador. Por su parte, la ética
de la informacidn va a situar a los videojuegos como un ecosistema de informa-
cion donde todos los agentes son responsables por la manera en que habitan
dicho entorno digital. Bajo este punto de vista, los objetos que hacen parte del
entorno son informacionalmente y por lo tanto, ontolégicamente definidos por
los demas objetos del ecosistema. Esto va a permitir no solamente analizar el
comportamiento del sujeto “jugador” dentro del mundo virtual sino también, el
de los demas agentes que hacen parte del habitus junto con, la forma como se
disena el sistema de reglas y el mundo virtual.

Finalmente, la ética empresarial va a responsabilizar a los estudios desarrollado-
res frente al videojuego que estan disenando y que va a salir al mercado ya que,
este debe estar disenado éticamente para que los jugadores puedan desarrollar
sus virtudes y también, para que los contenidos violentos que pueda llegar a te-
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ner el juego no tengan un impacto negativo en los usuarios. De esta manera, la
obligacidn de los estudios desarrolladores y de los publishers va mucho mas alla
de sacar un juego que funcione correctamente y de utilizar practicas sostenibles
dentro de su proceso de produccion para ayudar a proteger el medio ambiente
como no imprimir los manuales del juego sino, ofrecerlos en formato digital o
utilizar cajas biodegradables en su empaque. Por esta razon, la cultura organi-
zacional del estudio desarrollador, la cual esta sustentada en el codigo ético de
los desarrolladores, es la que va a estar presente en todas las decisiones que se
tomen a lo largo del proceso de desarrollo y del proceso creativo del juego, por Lo
que, es la que va a establecer los limites acerca de lo que es valido realizar para
alcanzar los objetivos de rentabilidad y de ingresos requeridos por el publishery
la manera como los contenidos violentos que pueda llegar a tener el juego van
a ser implementados. Asi pues, este analisis, va a brindar unas claves de lectura
en las que se responsabiliza tanto a los estudios desarrolladores como a los ju-
gadores, frente al contenido violento y al comportamiento que el sujeto “jugador”
tiene dentro de la experiencia ludica de juego.
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