&\

)
Check for
updates

La expansion global de los videojuegos. Riesgos de la concentracion
corporativa en la era del capitalismo digital

The global expansion of videogames. Risks of corporate concentration in the era
of digital capitalism

César Barcenas Curtis. Doctor en Ciencias Politicas y Sociales, especializado en Comunicacién por la Universidad Na-
cional Auténoma de México. Integrante del Sistema Nacional de Investigadores (SNI) con nivel 1. Profesor en la Facul-
tad de Derecho y Ciencias Sociales de la Universidad Auténoma de Tamaulipas. Sus publicaciones mas recientes son los
libros: Indice de potencialidad de las industrias culturales y creativas en Tamaulipas. Un andlisis desde el marco regional
y El apagdn analdgico en México: Oportunidades y riesgos para las politicas de comunicacion de servicio ptiblico ante la
transicion a la television digital terrestre, trabajos cuyas principales aportaciones han servido para abrir y desarrollar la
discusion en un contexto de transicién tecnoldgica, y que al mismo tiempo, también para construir y consolidar una
linea de investigacidn sobre las industrias culturales y creativas en México, en el contexto de la convergencia digital y

los entornos transmediéticos.

Universidad Auténoma de Tamaulipas, México

cbarcenas@docentes.uat.edu.mx
ORCID: 0000-0001-6724-6492

Recibido: 01/06/2022 - Aceptado: 16/11/2022 - En edicién: 22/11/2022 - Publicado: 01/01/2023

Resumen:

La relevancia del aspecto econdmico de la industria de los videojue-
gos se desarrolla a partir de una serie de procesos de concentraciéon de
corporativos especializados en las tecnologias de la informacién y la
comunicacién. Estas empresas trabajan a partir de una légica capita-
lista donde dominan, controlan y dirigen las distintas etapas creativas
del disefio y comercializacién de éstos. Tomando en cuenta lo anterior,
el objetivo principal de este es ensayo es establecer algunas de las ca-
racteristicas de la industria de los videojuegos en los procesos del ca-
pitalismo digital , a partir de sus procesos de concentracién e integra-
cién. Las principales observaciones se encuentran relacionadas con
los modelos de negocios de los grandes corporativos para desarrollar
y comercializar videojuegos, al utilizar estrategias para evitar riesgos
y generar procesos de monetizacién efectivos. Asimismo, la practica
de los videojuegos esté redefiniendo hébitos de consumo donde pre-
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Abstract:

The relevance of the economic aspect of the video game industry is
developed from a series of processes of concentration of corporations
specialized in information and communication technologies. These
companies work from a capitalist logic where they dominate, control and
direct the different creative stages of the design and commercialization.
The main objective of this essay is identify the processes of concentration
and integration of the video game industry in a global way, with the
intention of establishing some characteristics of this industry in the
processes of digital capitalism. Therefore, the main objective of this
essay is to establish the characteristics of the video game industry in the
processes of digital capitalism, from its processes of concentration and
integration. The main observations are related to the business models of
large corporations to develop and market video games, using strategies
to avoid risks and generate effective monetization processes. Likewise,
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domina el uso intensivo del teléfono mévil para jugar, lo que genera
nuevos fendmenos culturales. En este caso, las industrias culturales y
creativas evolucionan de manera continua y permanente, por lo que
la expansién de los videojuegos ha alcanzado un nivel de hegemonia
planetaria en términos tecnoldgicos y econémicos posibilitando el de-
sarrollo de nuevas agencias.

Palabras clave:

Capitalismo digital; concentracién; convergencia digital; industria cul-
tural; videojuegos.

the practice of video games is redefining consumption habits where the
intensive use of the mobile phone to play that generates new cultural
practices. Cultural and creative industries evolve continuously and
permanently, so the expansion of the video game industry has reached
a level of planetary hegemony in technological and economic terms and
enables the development of new agencies.

Keywords:

Videogames; cultural and creative industries; concentration; digital
convergence; digital capitalism.

1. Introduccion

En 2021 a nivel global los ingresos de la industria de los videojuegos generaron una cantidad aproximada de 93 mil millones dé-
lares en el mercado de los dispositivos mdviles. Por otra parte, el uso de consolas aport6 50 mil millones délares y, por dltimo, el
uso de juegos para computadora aport6 36.7 mil millones ddlares (Clement, 2022). Es importante sefialar que la industria de los
videojuegos obtiene estos ingresos a partir de 3 fuentes principales: 1) Hardware (consolas, procesadores pantallas, controles y
otros accesorios); 2) Software (la compra de los juegos) y 3) los servicios en linea para jugar. Actualmente, los videojuegos obtienen
mas ingresos que la cantidad que generan las salas de cine a nivel mundial, con 21 mil millones de délares (Navarro, 2022). Cabe
sefialar que estos datos requieren una revision mds exhaustiva sobre la incidencia de los efectos de la pandemia de Covid-19 en el
rubro de la exhibicién cinematografica a nivel mundial.

El incremento del aspecto econémico de la industria de los videojuegos se relaciond -en un principio- con los procesos de con-
centracién utilizados con anterioridad en la industria cinematografica. En este caso, el ejemplo de Disney representa uno de los
mas emblematicos, al estar presente en varias industrias culturales, tales como: television, cine, entre otras. (Wasko, 2017). En un
contexto digital, la evolucién y organizacién de las industrias culturales se incrementa por parte de una serie de corporativos dedi-
cados al desarrollo de tecnologias de la informacién y comunicacién. Empresas como Microsoft, Nintendo, Sony, entre otras, fun-
cionan a partir de una légica capitalista donde dominan, controlan y dirigen las distintas etapas desde la concepcién de las ideas
creativas, la produccidn y distribucién de los productos (Trenta, 2018). De acuerdo con esto, existe una tendencia corporativa en
la industria de los videojuegos al presentarse una serie de interrelaciones e interacciones econdmicas, tecnoldgicas, y sobre todo
culturales, en las que predominan los oligopolios con recursos suficientes para establecer campaias de marketing y promocion
publicitaria (Moriset y Miege, 2005).

Por ejemplo, Halo la serie televisiva producida por Microsoft, estrenada en marzo de 2022 en la plataforma Paramount +, basada
en el universo del mismo videojuego, representa uno de los contenidos més importantes de la consola Xbox, desarrollada y co-
mercializada por la propia Microsoft. En este caso, se observa que el modelo de negocio basado en la distribucién digital donde
las diferentes consolas se pueden conectar a Internet ya no es suficiente (Trenta, 2014: 350). Por lo tanto, ahora también se utiliza
un modelo donde el propio desarrollador de la consola y el videojuego interviene en la produccién de peliculas o series, situaciéon
similar o andloga a lo que sucede con las plataformas de streaming. Por ejemplo, Netflix produce sus propios contenidos para co-
mercializar y agregar valor a su plataforma (Heredia, 2017). En este contexto, las interacciones permanentes entre la industria de
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los videojuegos y la industria cinematografica se estdn reorientando para elaborar estrategias de negocios y marketing, para explo-
tar contenidos en las distintas plataformas de streaming para maximizar el valor y la popularidad de las franquicias de videojuegos
(Brookey, 2010).

Halo es un ejemplo de cémo se establece una serie de interacciones entre las distintas industrias culturales, en la que a partir
de una franquicia se genera una estructura de produccion, distribucién y consumo de contenidos basada en la “acumulacién y
concentracién”. A partir de este fenémeno, se observa que la convergencia digital tiene un papel fundamental: la capitalizacion,
comercializacién y expansién desarrollada por los corporativos tecnoldgicos y de medios de comunicacién (Knoche, 2021). En
este sentido la convergencia digital al ser un proceso que incluye 3 niveles: 1) Convergencia Cultural; 2) Convergencia de sistemas
de comunicacién; 3) Convergencia Corporativa, como sefiala Murdock (2000), pone a disposicién un contenido en distinto tiempo
y espacio, por lo que se transforman las relaciones sociales en términos de produccién y reproduccion del capital (Lefevbre, 1979).

Estos procesos de convergencia, integracion y expansion, a partir de la interoperabilidad tecnoldgica y de la infraestructura de
Internet, permiten a empresas como Microsoft o Apple ofrecer servicios y acceso en diferentes dispositivos (Birkinbine, 2017: 390).
El establecimiento de plataformas de streaming como Apple TV o el caso de Xbox para jugar en linea refuerzan y extienden el rango
de operacién y hegemonia comercial a nivel mundial de los operadores tecnolégicos. Los videojuegos producidos y distribuidos
por Sony Computer Entertainment, Tencent HoldingsLimited, Microsoft y Nintendo Company son parte de este fendmeno.

Aparentemente, la dindmica de las industrias culturales se esta basando en un proceso de concentracién e integracién que conso-
lida el sistema capitalista de produccién (Hesmondhalgh, 2008: 553). Por ello, el andlisis tedrico de estos procesos de transforma-
cién en las industrias culturales -al paso de los anos- ha tenido una serie de vertientes de estudio, como senala Miege (2011). En un
principio desde la perspectiva de la Escuela de Frankfurt, en donde los bienes culturales se producen desde una estructura indus-
trial que esté definida a partir del consumo de contenidos estandarizados en total contraste con lo que representa una obra de arte
(Horkheimer y Adorno, 2006). Posteriormente, la perspectiva de anélisis de la escuela estadounidense, Schiller (1997) y Smythe
(1997), 1a cual analizé la expansién e interseccién del sector de las telecomunicaciones, los mercados de medios de comunicacién
y las industrias culturales, en donde se observé un predominio y una concentracién corporativa definida por la transnacionaliza-
cién de los contenidos de informacién y cultura.

A partir de la perspectiva basada en la sociedad de la informacidn, caracterizada por el predominio de las nuevas tecnologias como
base del desarrollo y crecimiento econémico, se establecieron las bases conceptuales de las industrias creativas que tienen como
fundamento la propiedad intelectual (Garnham, 2005). El establecimiento conceptual de la sociedad de la informacién o sociedad
red se define a partir de una estructura social donde las relaciones de produccién y consumo se basan y desarrollan a partir de las
tecnologias digitales (Castells, 2009). Por lo tanto, se establecen una serie de riesgos relacionados con la expansion corporativa de
operadores de telecomunicaciones, software y plataformas de contenidos (Bustamante, 2009).

En 1997, la transicién conceptual se expresé en un documento del partido laborista britdnico (Labour Party, 1997), en dicho docu-
mento se pasé de utilizar el término industrias culturales a industrias creativas, trayendo consigo implicaciones politicas e ideo-
légicas, al anteponer el valor de la innovacién por encima de la cultura. Al mismo tiempo, de acuerdo con Zallo (2011), se esta-
blecieron una serie de discusiones con respecto a las atribuciones y caracteristicas de las industrias creativas, las cuales incluyen
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actividades como disefio, arquitectura, publicidad, moda, artes, artesania, antigiiedades, artes escénicas, software y videojuegos.
En este caso, el riesgo es “subsumir y diluir” la cultura en los términos de innovacién y creatividad.

A partir de este contexto, el objetivo principal de este ensayo es identificar algunos de los procesos de concentracion e integracion
corporativa de la industria de los videojuegos a nivel global. Por lo tanto, se pretende establecer una serie de las principales carac-
teristicas de esta industria en el contexto de un capitalismo digital, el cual se convierte en transversal al definir y establecer proce-
sos “financieros, organizacionales, informaticos, culturales y comunicacionales” (Zallo, 2011: 165). Al mismo tiempo, se propone
una revisién conceptual sobre las diferencias entre las nociones de industria cultural, industrias culturales e industrias creativas
con la intencién de identificar algunas de los rasgos tedricos sobre la produccién cultural y simbélica. En un principio, a manera de
hipdtesis, es posible senialar que se estdn alterando las relaciones tedricas entre industrias culturales e industrias creativas, aunque
es preciso sefialar que estas redefiniciones pueden ser cientificamente imprecisas.

El estatuto cientifico y la utilidad de los términos “economia creativa” e “industrias creativas” pueden discutirse. Estos conceptos

son cambiantes, imprecisos, poco consistentes e instrumentalizables ideolégicamente, en comparacién al estatuto nitido de una

“economia de la cultura” o el concepto ya cldsico de las “industrias culturales’, especialmente desde una concepcion critica de ambas
(Zallo, 2011: 158).

2. Industrias culturales vs. Industrias creativas

La evolucion conceptual del término industria cultural es posible rastrearla a partir de la perspectiva de la teoria critica perte-
neciente a la Escuela de Frankfurt, la cual principalmente cuestiona el sometimiento de la cultura a los principios del desarrollo
capitalista (Castro, 2016). De acuerdo con Szpilbarg y Saferstein (2014), esta corriente de pensamiento tiene como referentes a au-
tores como Hegel, Marx, Weber y Freud, cuya obra y pensamiento permiten establecer anélisis y reflexiones sobre el materialismo
histérico y las relaciones de poder desarrolladas por la burguesia capitalista.

En un contexto social convulso y agitado por la Segunda Guerra Mundial, en el que estaba presente el nazismo, estalinismo y el
racionalismo econémico, Benjamin (2006) observé que se transformaron las relaciones de poder de la produccién cultural. Por
ejemplo, para los tedricos frankfurtianos, uno de estos rasgos se observo a partir de que la reproduccién mecdnica elimina el “aura”
de la obra de arte, por lo que su autenticidad desaparece al producirse una infinidad de copias como sucede en el caso del cine.
Por lo tanto, el valor inico de la obra de arte, que tiene como base un ritual el cual representa el valor de uso original, desaparece al
ser reproducido continuamente de manera indefinida. Por otra parte, Horkheimer y Adorno (2006), sobre el tema de la cultura de
masas, cuestionaron el desarrollo de una cultura capitalista basada en estructuras de poder que desarrolla productos de consumo
estandarizados los cuales son aceptados por los consumidores sin mucha resistencia.

A partir de esta perspectiva critica, se enfatiza que las obras derivadas de una industria cultural, como en el caso del cine, al ser
reproducidas a través de medios tecnoldgicos establecen un poder econémico e ideoldgico sobre una sociedad de masas sometida
bajo los ejes del capital. En esta linea de pensamiento, los consumidores de los productos de la industria cultural son expuestos a
expresiones que los esclavizan y les ofrecen un paraiso ficticio. En este sentido, la cultura al convertirse en una mercancia requiere
y utiliza la publicidad como un “elixir” para orientar al consumidor en el mercado, logrando asi desarrollar un proceso mas efi-
ciente para el capitalismo. A partir de estos fendmenos, la Escuela de Frankfurt definié la industria cultural como un proceso de
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industrializacién de la cultura producida de forma masiva a partir de una serie de imperativos comerciales que permiten sostener
de manera eficiente el sistema de produccién (Kellner y Durham, 2006).

Ahora bien, durante el siglo XX la transicién conceptual de industria cultural a la nocién de industrias culturales se fue constru-
yendo a partir de una perspectiva de analisis sobre su valor e importancia en las estrategias de orden politico y econémico pro-
puesta por organismos internacionales como la UNESCO. En este caso, cuarenta anos después de la Segunda Guerra Mundial, se
desarrollaron una serie de innovaciones tecnolégicas que incluyeron novedosos procesos relacionados con la informatica y los
formatos de grabacién y reproduccién de contenidos que modificaron los procesos de produccién en la prensa, el cine, la musica,
la televisién y la aparicion del formato de video (UNESCO, 1982).
[...] ciertas nuevas modalidades de utilizacién, en pleno crecimiento, de la informética, han engendrado a la vez nuevos tipos de
mensajes, nuevas relaciones entre “emisores” y “receptores’, y nuevos equilibrios socioeconémicos y socioculturales entre los que
tienen las riendas de poder y la masa enorme de aquellos a quienes se distribuyen los productos de la cultura industrializada, ya sea
con miras a una rentabilidad econémica a corto plazo (la poblacién como mercado) o bien con fines de control social y politico (la
poblacién como opinién) (UNESCO, 1982: 10).

En este caso, las interacciones entre el desarrollo cultural, econémico y tecnoldgico se volvieron mas estrechas al valorar y dimen-
sionar en mayor medida la importancia de los medios de comunicacién como un espacio de difusién de las expresiones culturales
que incluyen y reflejan distintas visiones del mundo. A partir de la perspectiva de industrias culturales, se propone que las ideas y
los valores de ciertos contenidos expuestos a través de los medios de comunicacién no inicamente tienen la capacidad de generar
recursos econémicos sino también de convertirse en productos de “alienacién cultural’, al contravenir la identidad de comunida-
des, pueblos y de los ciudadanos en general.

Asi, el establecimiento de politicas culturales y de comunicacién para la proteccién de las culturas nacionales y regionales se
convirtié en uno de los retos de la investigacién sobre las industrias culturales. En este sentido, los objetivos de investigacién em-
pezaron a orientarse a una serie de definiciones sobre las fases de produccioén, distribucién, comercializacién, especificamente
para evaluar sus formas de financiamiento, rentabilidad, competencia, etc., y asi conocer de primera mano las condiciones de las
industrias culturales nacionales ante los embates de una cultura desarrollada y definida por empresas capitalistas de produccién
cultural.

Se estima, en general, que existe una industria cultural cuando los bienes y servicios culturales se producen, reproducen, conservan

y difunden segun criterios industriales y comerciales, es decir, en serie y aplicando una estrategia de tipo econémico, en vez de
perseguir una finalidad de desarrollo cultural (UNESCO, 1982: 21).

Desde esta perspectiva, la vision de las industrias culturales apoyada por la UNESCO, le da un peso fundamental a las politicas
culturales para el desarrollo educativo, social y cultural, y al mismo tiempo, impulsa el establecimiento de mecanismos de pro-
teccién de las economias culturales de los paises en vias de desarrollo (Carrasco y Saperas, 2012). En este contexto, las tensiones
relacionadas con la proteccién de la creacidn artistica empezaron a ser un tema de discusién fundamental para el fomento de las
expresiones culturales y las problemaéticas que la rodean, lo que incluye empleos, pagos justos a los artistas y las nuevas relaciones
que se generan al emplear nuevas tecnologias, entre algunos otros temas.
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La conceptualizacién de industrias culturales empez6 a tomar en cuenta temas relacionados con la creacién, donde la produccién
de bienes y servicios “combina la creacién, produccién y comercializacién de contenidos protegidos por el derecho de autor”
(UNCTAD, 2008). En este caso, la creatividad empezé a representar la posibilidad de tener acceso a informacién y conocimiento
con la intencién de crecimiento econdémico y promover el desarrollo en los procesos de globalizacién de los productos culturales.
El discurso creativo se empez6 a conformar a partir de establecer ideas para desarrollar nuevos productos culturales e innovacio-
nes cientificas y tecnoldgicas para promover los emprendimientos y la productividad con el objetivo principal de generar ingresos

econdmicos.

Gobiernos de paises como Australia y el Reino Unido, a principios de 1990, empezaron a adoptar politicas culturales basadas en
el paradigma de las industrias creativas, como expone Castro (2016), al enfatizar el valor econdmico de la cultura desde una pers-
pectiva donde se propone que debe generar riqueza a través de la “innovacién, el marketing y el disefio.” En el caso del gobierno
britanico, utilizé como referencia conceptual la sociedad de la informacién y el conocimiento para establecer una serie de politicas
basadas en la creatividad y la propiedad intelectual, por lo que estas directrices se consolidaron a partir de las transformaciones de
las expresiones culturales en su produccién y recepcion en la convergencia digital.

Las industrias creativas pueden definirse como los ciclos de creacién, produccién y distribucién de bienes y servicios que utilizan la

creatividad y el capital intelectual como insumos primarios. Comprenden un conjunto de actividades basadas en el conocimiento

que producen bienes tangibles y servicios intelectuales o artisticos intangibles con contenido creativo, valor econémico y objetivos

de mercado (UNCTAD, 2008: 4).

A partir de estos principios conceptuales, Schlesinger (2009, p. 83) senala que las industrias creativas se basan en las creaciones in-
dividuales para generar productos protegidos por la propiedad intelectual para la creacién de riqueza y empleo, lo que representa
un rompimiento con las industrias culturales al anteponer la creatividad sobre la cultura. Por lo tanto, la cultura se comercializa
de una forma en la que se anteponen intereses ideol4gicos y econémicos como una forma de poder (Bustamante, 2011). Sin em-
bargo, mas alla de observar una ruptura entre industrias culturales e industrias creativas, podriamos distinguir una simbiosis entre
ambas, como se expone en el documento de 1988 del Departamento de Cultura, Medios de Comunicacién y Deportes del Reino
Unido. En este caso se considera a la publicidad, la arquitectura, las artes y las antigiiedades, el disefio, la moda, el cine y el video,
el software de entretenimiento interactivo, la musica, las artes escénicas, la editorial, los softwares y los videojuegos, la televisién y
la radio como parte de las industrias creativas.

Es preciso sefnialar que, esta “simbiosis entre industrias culturales e industrias creativas” estd a discusion, puesto que como expone
Castro (2016), existen distintos modelos de clasificacién de las industrias creativas: 1. Modelo del Reino Unido; 2. Modelo de textos
simbdlicos; 3. Modelo de los circulos concéntricos; 4. Modelo de Copyright de la Organizacién Mundial de la Propiedad Intelec-
tual; 5. Modelo de la UNESCO; 6. Modelo de la Conferencia de las Naciones Unidas para el Comercio y el Desarrollo (UNCTAD).
En la mayoria de estas clasificaciones se encuentra presente la industria de los videojuegos, por lo que se hace patente su impor-
tancia estratégica en términos econémicos y de propiedad intelectual. Sin embargo, la trascendencia mercantil de los videojuegos
propuesta por la perspectiva de las industrias creativas tiene el riesgo de limitar las posibilidades de interacciones culturales con
mayor diversidad.
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3. Las industrias culturales en la convergencia digital

La convergencia digital ha dividido a las industrias culturales en tres niveles, como se ha mencionado anteriormente, a partir de
lo propuesto por Murdock (2000), al senalar que se ha desarrollado una convergencia cultural, una convergencia de sistemas de
comunicacién y una convergencia corporativa. En este caso, estos tres niveles tienen caracteristicas especificas:

3.1. Convergencia cultural

En el caso de la convergencia cultural, las transformaciones en las industrias culturales estan relacionadas con los cambios en las
rutinas y experiencias cotidianas. Por lo tanto, existe una recomposicion de las actividades y expresiones culturales en las cuales
los productores y consumidores participan e interactiian de distintas formas a través de los dispositivos digitales (Murdock 2000).
Es preciso sefialar que estas practicas e interacciones humanas no se desarrollan de manera obligatoria a partir de la perspectiva
del determinismo tecnolégico, puesto que en estos procesos los usuarios tienen posibilidades de modificar y alterar la programa-
cién de un dispositivo o de una aplicacién (Hutchby, 2001). En este caso, las tecnologias por si solas no determinan las transfor-
maciones sociales, aunque es preciso sefialar que tienen posibilidades de imponer ciertas condiciones, pero a final de cuentas el
responsable de definir el uso y aplicacién de esas tecnologias es el propio usuario.

[...] 1a tecnologia no es solamente recibida, sino que es socialmente definida a través de un proceso de adopcién y eventualmente

integrada en nuevas practicas colectivas e institucionales (Karaganis, 2007, p. 9).

En determinado momento, los usuarios tienen posibilidad de realizar intercambios y conexiones entre los contenidos de los me-
dios de comunicacién, lo cual tiene posibilidad de incentivar la creacién de contenidos por parte de los usuarios (Jenkins, 2006;
Prado, 2008-2009). Por lo tanto, el proceso de convergencia cultural ha modificado las relaciones de consumo de las industrias
culturales al integrar en una aplicacion texto, audio y video, como sucede hoy en dia con los contenidos de prensa, television, radio
y cine.

En el caso de los videojuegos, los usuarios realizan una serie de précticas de apropiacién al almacenar, organizar o realizar confi-
guraciones personales (Schifer, 2009), lo que al mismo tiempo establece nuevas relaciones entre los productos y los usuarios de
los videojuegos. Uno de los momentos histéricos mas representativos de las nuevas relaciones de la convergencia cultural fue el
lanzamiento -en 2016- del videojuego de realidad aumentada Pokémon Go, en el cual el jugador utilizo su teléfono mévil para des-
plazarse en distintos lugares geogréficos, de una ciudad, por ejemplo, para participar e interactuar con en el juego estableciendo
una serie de distintas experiencias e interacciones culturales (Tulloch y Johnson, 2022).

3.2. Convergencia de sistemas de comunicacion

En lo referente a la fotografia, el cine, el teléfono, la radio y la television las caracteristicas de transmisién y reproduccién en sus
origenes estaban basadas en sistemas analdgicos que requerian de un soporte fisico que por ejemplo consistia en la pelicula de
celuloide y en el de la fotografia papel para procesar los negativos. Sin embargo, al convertirse los contenidos y la informacién
de texto, musica, imégenes, etc., en datos digitales, estos tuvieron la posibilidad de converger en un mismo dispositivo, como el
teléfono mévil. De alli que, la convergencia de sistemas de comunicacién implica la unién del teléfono, la televisién y la computa-
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dora a través de diferentes plataformas para transportar una serie de servicios y contenidos a través de dispositivos con multiples
funciones (Comisién Europea, 1997, p. 7).

Asimismo, la transicién entre el uso de cables de telefonia hacia un sistema de fibra dptica, permitié tener la capacidad de trans-
mitir datos digitales a través de un teléfono mévil que puede utilizar Internet para descargar imagenes y audio, asi como todo tipo
de transmisiones. En esta linea de andlisis, con respecto a la evolucién de las consolas a las plataformas de videojuegos se han
desarrollado una serie de transformaciones en el ecosistema tecnolégico, lo que incluye el disefio y las gréficas de cada juego.
Aunque en este caso, lo méds importante a resaltar es que las posibilidades de jugar se han ampliado y extendido al pasar de jugar
en una consola como el Atari que utilizaba cartuchos y estaba ubicada en un solo espacio, a emplear ahora una consola Xbox de
conexion a Internet, permitiendo una interaccién y un desplazamiento a distancia para participar en el juego en diferentes ubica-
ciones geogréficas (Ozalp, et al., 2018).

3.3. Convergencia corporativa

El desarrollo de nuevos canales de distribucion represent6 una importante oportunidad para las empresas de medios de comuni-
cacién para expander sus mercados, aunque a pesar de que en un principio desconfiaron del poder de los operadores de sistemas
de computacion, telecomunicaciones e Internet, desarrollaron alianzas para controlar los puntos claves del mercado de conteni-
dos, lo que incluye derechos sobre peliculas, deportes y producciones originales (Murdock, 2000). En este punto, los videojuegos
histéricamente representan un punto de enlace cultural e industrial con las producciones cinematograficas al desarrollar procesos
de corte transmedia (Jenkins, 2006), en los que un contenido como Halo, mencionado anteriormente, transita por distintas plata-
formas como videojuego, serie, etc. para establecer un sistema de entretenimiento donde un contenido es omnipresente para el
espectador o el jugador, creando asi una “mercancia intertextual” (Marshall en Roig et al., 2009).

A partir de esta serie de procesos e interacciones culturales y econdmicas, los grandes corporativos cinematograficos y de video-
juegos crean una serie de productos intercambiables en todas las plataformas. Estos procesos se desarrollan a partir de contar con
las licencias de propiedad intelectual para generar secuelas, mercancias y una serie de productos alrededor de una pelicula, serie
o videojuego, tal y como ha sucedido con el caso emblemadtico de Star Wars, de George Lucas. Las integraciones verticales y hori-
zontales han permitido y asegurado el control de las inversiones y los canales de distribucién para una mayor eficiencia y eficacia
al facilitar el transito de contenidos que pueden ir de una PC a una consola y posteriormente a un teléfono mévil (Kerr, 2006: 47).

A partir de lo expuesto, se observa una redefinicion de las industrias culturales en un contexto de convergencia digital donde se
han desarrollado una serie de mutaciones que incluyen el desarrollo de Internet, la liberalizacién de las regulaciones y los mer-
cados de los medios de comunicacién, asi como el financiamiento y la inversién en los campos de la cultura y la informacién.
Por lo tanto, la intencién es identificar algunas de las fuerzas dominantes en la industria de los videojuegos, las cuales definen los
procesos de produccién e innovacién tecnoldgica, mercadotecnia y los ciclos de consumo (Dyer y Sharman, 2005). Para realizar
esta tarea, se utilizard como marco de referencia metodoldgico, para la revisién y discusion tedrica de este trabajo, el modelo de
Miege (2011) con respecto a las principales mutaciones de las industrias culturales en la convergencia digital: 1) Globalizacién y
expansion de los mercados de consumo de cultura e informacién; 2) Incremento de las industrias de la comunicacién sobre las
industrias de contenidos; 3) El poder de las tecnologias de la informacién y la comunicacién sobre las practicas culturales e in-
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formacionales; 4) Mantenimiento de las industrias de contenido con la aparicién de caracteristicas comunes entre industrias; 5)
Dificultades y presiones crecientes a las que se enfrentan los agentes sociales, productores y en particular los artistas dentro de las
diversas ramas de las industrias culturales y de la informacidn.

4. Método

A partir del marco de referencia propuesto por Miege (2011) se evidencia una serie de variables que inciden en la expansién cons-
tante y permanente en el consumo de videojuegos. Por ejemplo, existe un crecimiento en el sector de coleccionables alrededor de
las diferentes franquicias de videojuegos relacionadas con la mercadotecnia que incluye figuras de accion, tarjetas coleccionables,
cémics y novelas graficas (Zandt, 2022). En esta linea, se consolida el poder de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
que son desarrolladas por fabricantes de hardwarey software, operadores de telefonia y telecomunicaciones, etc. Las implicacio-
nes de estos procesos de expansién implican que los bienes culturales que se producen y se consumen provienen de las mismas
empresas tecnoldgicas, lo que redefine los modelos de negocio, extendiendo el poder operativo y de negocios a partir del desarro-
llo tecnologia y de contenidos.

En este caso, los contenidos son fundamentales para posicionar a empresas como Microsoft y Apple que se involucran en la in-
dustria musical, cinematografica, y por supuesto, en la industria de los videojuegos. Cabe sefialar que, estos procesos inciden en el
consumo y generan diversas formas de interaccién que transforman las préacticas culturales. En este caso, no solo se refuerzan las
relaciones entre las diferentes industrias culturales sino también la posicién de poder econémico de oligopolios tecnolégicos, te-
lecomunicaciones y de creacion de contenidos. En este sentido, la innovacién y la creatividad son parte integral de estas empresas
para mantener el dominio de los mercados a partir de la concentracién en el desarrollo y promociones de contenidos de cualquier
tipo. Finalmente, pero no menos importante, a partir de este contexto capitalista se generan una serie de presiones en la creacién
y produccion, lo que encarece las condiciones de los trabajadores culturales y creativos.

Por lo anterior, se presenta un estudio descriptivo, de cardcter documental, el cual se caracteriza por “la consulta de documentos,
los cuales se constituyen en la unidad de analisis primaria” (Corbetta, 2007). A partir de estadisticas de consumo de los propios
usuarios y tendencias del mercado (Statista, 2022), asi como reportes financieros de las propias industrias (Nintendo Co, 2022;
Sony Interactive Entertainment, 2022; Microsoft Co, 2022), se construye la economia politica de los procesos de concentracién e
integracion de la industria de los videojuegos en el marco de sus transformaciones por la convergencia digital.

5. Resultados y discusion

Una de las primeras observaciones a resaltar es el tema relacionado con las estrategias que los grandes corporativos de videojuegos
han empleado para alcanzar los niveles de ingresos que tienen en la actualidad. Por ejemplo, una de estas tacticas es la compra de
estudios de animacién para que sirvan como empresas maquiladoras con la funcién de desarrollar y producir videojuegos para
ser comercializados. Este tipo de acciones les permiten a empresas como Tencent incrementar la generacién de contenidos, pero
sin asumir totalmente los riesgos (Simon, 2021). De esta manera, logran desarrollar procesos de monetizacién muy efectivos al

desarrollar diferentes posibilidades para adquirir o participar en un videojuego (soporte fisico, en linea, suscripcidn, etc.). Uno de
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estos casos se observd el 18 de enero de 2022, fecha en que Microsoft anuncié la compra de Activision Blizzard por 68.700 millones
de délares, proceso que se prevé concluya antes del 30 de junio de 2023 (Zandt, 2022).

Figura 1. Nimero de estudios propiedad de las compaiiias de videojuegos
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Fuente: https://www.statista.com/chart/26756/number-of-first-party-studios-owned-by-selected-public-video-game-companies/

Ahora bien, esta estrategia relacionada con la adquisicién de estudios para desarrollar videojuegos por parte de los grandes cor-
porativos, tiene entre sus objetivos primordiales la intencién de posicionar a las diferentes consolas. En este caso, la prioridad en
la venta de tecnologia se basa en el desarrollo y adquisicién de contenidos que incrementen el valor de la marca, por lo que se
confirma un dominio y control de las empresas de videojuegos sobre el desarrollo de contenidos para comercializar sus consolas
y todos los servicios que se puedan incluir alrededor de una franquicia. A este respecto, en la Figura 2 se observa el dominio en la
venta de consolas por parte de Microsoft, Nintendo y Sony, lo que demuestra que se estan definiendo ciertos hébitos de consumo
que inciden en las précticas culturales cotidianas. Mds all4 de los ingresos millonarios de estas empresas, ahora més que nunca se
observa la generacién de fenémenos culturales de corte transmedia relacionados con el fandom, el cosplay, etc. De esta forma, los
aficionados de un videojuego participan de distintas maneras para otorgarle valor a una franquicia que puede ir desde Halo hasta
Mario Bros.

En este sentido, al existir un dominio en la produccién de consolas en el mercado por parte de solo unas cuantas empresas, se
desarrollan procesos de consumo que establecen una serie de hegemonias que limitan las opciones para una mayor diversidad
cultural. Para evidenciar estos cambios y reafirmar el predominio de algunas franquicias, a continuacién se presentan los datos
sobre los juegos mas vendidos de cada consola, lo que confirma la posicién de poder de algunos videojuegos en las practicas cul-
turales de los usuarios.

En el caso de X-Box, el videojuego més vendido de esta consola es Grand Theft Auto V (Clement, 2021), el cual establece una serie
de interacciones que se expresan a través de las experiencias de los usuarios con los contenidos narrativos de la historia (Murphy,
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2016). Por otra parte, algunos de los juegos histéricamente mas vendidos y representativos de Nintendo, como The Legend of Zel-
da, Mario Bros y Pokémon (Statista, 2022), significan para muchos jugadores parte fundamental de sus vivencias personales (Cuff,
2017), por lo que Nintendo utiliza la nostalgia de los fans estableciendo estrategias de mercantilizacién para mantener la lealtad de
los jugadores al extenderles la opcidn de seguir accediendo a esos juegos de manera exclusiva en consolas como Nintendo Switch.
Finalmente, con respecto a la consola de Playstation 4, en 2021 los juegos mds vendidos fueron Spider-Man y Gods of War (Cle-
ment, 2022), por lo que el éxito de franquicias reconocidas a nivel mundial, representa la continuidad de una hegemonia cultural
conformada por experiencias, creencias, valores, metas, sentimientos y actitudes (Gee, 2008), que de forma permanente extienden
su dominio en todos los mercados, restringiendo asi las posibilidades de mayor pluralidad y diversidad.

Figura 2. Base instalada activa de consolas de Microsoft, Nintendo y Sony en todo el mundo
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Fuente: Nintendo Co (2022). Financial Results Explanatory Material.https://www.nintendo.co.jp/ir/pdf/2022/220203_3e.pdf

Sony Interactive Entertainment (2022). Business Data & Sales. https://www.sie.com/en/corporate/data.html
Microsoft Co (2022) Earnings Release. Balance Sheet. https://www.microsoft.com/en-us/Investor/earnings/FY-2022-Q1/balance-sheets
A partir de la Figura 3 se observa un crecimiento sostenido en las ventas de las principales empresas de videojuegos. Esto incluye
una serie de variables relacionadas con este incremento, donde destaca el efecto de la pandemia de Covid 19 (Portafolio, 2020). Por
otra parte, un elemento a destacar en este proceso es el uso intensivo del teléfono mévil para jugar (Clement, 2021). En este caso,
las empresas tecnoldgicas que desarrollan teléfonos establecen sinergias con los operadores de telefonia mévil para incrementar
los anchos de banda y ofrecer una diversidad de servicios que incluyen los videojuegos. En este contexto, existe un proceso de in-
tegracion entre corporativos de tecnologia que redefine la estructura y el funcionamiento de las industrias culturales. Por lo tanto,
como sefnala Miége (2011) estos procesos inciden en una serie de transformaciones sociales, econémicas, tecnoldgicas y culturales
basadas en la convergencia digital, las cuales consolidan una serie de mutaciones basadas en: 1) Concentracién; 2) Ajustes regu-
latorios; 3) Individualizacién y diferenciacién; 4) Convergencia y homogeneizacién.
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Figura 3. Ventas netas (en millones de délares)
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Fuente: Sony Interactive Entertainment (2022). Business Data & Sales. https://www.sie.com/en/corporate/data.html
Nintendo Co (2022). Financial Results Explanatory Material. https://www.nintendo.co.jp/ir/pdf/2022/220203_3e.pdf
Microsoft Co (2022). Earnings Release. Balance Sheet. https://www.microsoft.com/en-us/Investor/earnings/FY-2022-Q1/balance-sheets
A partir de lo expuesto, se confirma que existen una serie de procesos de concentracién en el caso de la industria de lo videojuegos,
que de acuerdo con Kerr (2006) se definen de la siguiente manera: 1) Concentracién del mercado. Monopolios y oligopolios. 2)
Modelo de ingresos. Ventas en comercios, en linea, suscripciones, acceso gratuito, publicidad. 3) Nivel de apertura del Hadware.
Abierto, mixto, cerrado. 4) Caracteristicas del proceso de software. Costo, extensién, tamano.

Sobre el primer punto, en lo que respecta a la concentraciéon del mercado de los videojuegos, en 2018 la compania china Tencent
obtuvo ingresos por més de 20 mil millones de délares, afio en el que también empresas como Sony, Microsoft, Apple, Activision
Blizzard, Google, Electronic Arts y Nintendo se consolidaron como las mas importantes al dominar y concentrar el negocio de los
videojuegos en la actualidad (Armstrong, 2019). Microsoft, por ejemplo, se encarga de todas las etapas de produccién y de los ser-
vicios de suscripcidn, pagosy descargas para jugar. En este caso, se establece un dominio de los desarrolladores y las compaiiias
propietarias de los derechos de explotacidn de las franquicias de videojuegos a partir de la adquisicién de estudios como principal
activo que se encarga de desarrollar y producir los contenidos.

En segundo lugar, el fortalecimiento del poder econémico de estas empresas tiene como base su modelo de negocios representado
por una variedad de estrategias publicitarias y de distribucién que incluyen descargas gratuitas o el pago de una tarifa a través de
las plataformas de Apple, Google Play, Playstation, Xbox. Por otra incrementan las suscripciones a través de redes sociales como
Facebook, Twitter, Instagram, etc. (Clement, 2022).

En un tercer momento el hardware -representado por las consolas de videojuegos- ha disminuido para ser desplazado por el uso
del teléfono mévil como el dispositivo preferido para jugar. Sobre el tiltimo punto, relacionado con el software, durante el 2017, en
Estados Unidos, los ingresos asociados a este subsector ascendieron a 29 mil millones ddlares, lo que represent6 una contribuciéon
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del 80% a los ingresos de la industria estadounidense, la cual obtuvo un total de 36 mil millones durante el mismo ano (Richter,
2018). En este caso, el software representa un valor fundamental al representar el diseno arquitecténico sobre el que se basan las
caracteristicas tecnoldgicas del videojuego (Srinivasan y Venkatraman, 2020).

Por ultimo, también es posible sefialar que esta serie de mutaciones y transformaciones que ha experimentado la industria de
los videojuegos la ha consolidado como una industria cultural, pero al mismo tiempo como una industria creativa caracterizada
y basada en procesos de industrializacién que tienen una amplia contribucién econémica a partir de desarrollos creativos y de
innovacién. En este caso, es preciso sefialar que estos procesos no estan exentos de tensiones entre las perspectivas culturales y
creativas, aunque desde un punto de vista teérico, las companias que desarrollan videojuegos también crean y producen conteni-
dos simbdlicos, como senala Kerr (2017: 179). Por lo tanto, los videojuegos representan una industria cultural y creativa en donde,
a partir de la produccién de contenidos se establecen estrategias de publicidad para su venta y distribucién en los diferentes mer-
cados de forma global, lo que convierte a sus productos en bienes de consumo.

4. Conclusiones

A partir de las mutaciones de las industrias culturales propuestas por Miege (2011), es posible sefialar que la expansién de la in-
dustria de los videojuegos esté alcanzando un nivel de hegemonia planetaria en términos tecnoldgicos y econdmicos en el sector
de las industrias culturales. Este predominio de los videojuegos en los hébitos de consumo establece nuevas agencias (Giddens,
1986), lo que a su vez incide en la estructura social y cultural, la cual queda expuesta a un poder corporativo que define, al mismo
tiempo, los universos simbolicos desde un punto de vista capitalista (Murdock, 1997). En este caso, siguiendo a Zallo (1988), las
industrias culturales se componen de mercancias con contenidos simbdlicos que tienen una finalidad de “reproduccién ideol6-
gicay social”

Elincremento anual en los ingresos de las empresas de los videojuegos, ademas de ser un ejemplo de concentracién del mercado,
representa un riesgo para la diversidad de la produccidn cultural al redefinirse la estructura operativa de los conglomerados. Como
se ha expuesto, los grandes corporativos adquieren una serie de estudios para producir contenidos, ofrecer consolas, servicios y
aplicaciones para los usuarios. Al mismo tiempo, participan de manera directa en la produccién de peliculas y series de sus fran-
quicias para ser distribuidas en las diversas plataformas de streaming. Por lo tanto, es evidente que los corporativos tecnolégicos
estan redefiniendo las practicas culturales a partir de estrategias de consumo basadas en mercadotecnia intensiva, donde el con-
tenido es vital para mantener el flujo de capital.

En este caso, la relacién conceptual se mantiene en una constante evoluciéon donde de manera simultdnea se incrementan una
serie de interacciones a partir de las reglas del mercado para comercializar contenidos musicales, audiovisuales, editoriales, etc. en
diferente tiempo y espacio. De esta manera, continua y permanentemente se caracterizan por desarrollarse a partir de tres elemen-
tos clave: 1) Valor del trabajo creativo; 2) Renovacion constante de la produccién 3) Demanda variable e imprevisible.

En este contexto, una de las asignaturas pendientes de investigacion sobre el tema estd relacionada con la necesidad de profundi-
zar en el andlisis sobre las presiones a las que son expuestos los productores y artistas que trabajan en la industria de los videojue-
gos. En particular, es necesario identificar sus condiciones laborales y las posibles desigualdades e inequidades que surgen en sus
actividades (Tremblay, 2011).
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Finalmente, tomando en cuenta los postulados de Carrillo (2015), la agenda de investigacién de una industria cultural y creativa,
como es la de los videojuegos, debe incluir estudios sobre las pricticas culturales en un entorno digital y sus impactos e interac-
ciones en las redes sociales entre las comunidades de jugadores. Asimismo, el caso de los e-sports merece mayores acercamientos
para identificar no sélo la variable de evento deportivo y espectdculo que representan, sino también como parte de la industria de
los videojuegos con caracteristicas muy particulares, las cuales tienen posibilidad de desarrollar novedosas agencias.
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