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Esta investigacion explora la interseccion entre el cancer —una de las principales causas de mortalidad
de las sociedades contempordneas— y uno de los medios mds significativos de la cultura popular en el
siglo XXI: los videojuegos. El analisis de contenido de los mensajes ha comprendido ocho videojuegos
que, durante los ultimos 15 afios, revelan un planteamiento narrativo en torno a la afeccién, pacientes,
tratamientos y desenlace de la enfermedad. Los resultados sefialan una construccion en la que perviven
sus rasgos mas populares dirigidos al empoderamiento social frente a la enfermedad a través del
recurso a la ciencia, el respaldo social o las convicciones espirituales.
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Gomez-Garcia S, Navarro-Sierra N, Carrillo-Vera JA

Introduccion

El cdncer es una de las principales causas de mortalidad en las sociedades
desarrolladas destacando por su elevada prevalencia, incidencia en ambos géneros y
tasa de deceso’. La WHO cifré 8,8 millones de defunciones en 2015 subrayando los
tipos mds frecuentes de esta enfermedad —pulmonar, hepdtico, colorrectal, géstrico y
mamario— y sus principales causas de riesgo: indice de masa corporal elevado, ingesta
reducida de frutas y verduras, falta de actividad fisica, consumo de tabaco y de alcohol®.

El trigico rol de esta enfermedad explica su constante presencia en los medios
de comunicacién tradicionales, que suelen centrarse en las noticias e informaciones
sobre factores de riesgo y su prevencién® con una tendencia a la sobrerrepresentacién
informativa®. Este foco de atencién sobre la enfermedad se refleja en medios populares
como el cine, la televisién o el c6mic'¥, que han ofrecido visiones adaptadas a sus
publicos y sus rasgos discursivos. Su presencia en la cultura popular se ha ampliado en
el contexto de los nuevos medios a través de, por ejemplo, comunidades virtuales®, redes
sociales como Facebook’ o narrativas difundidas a través de Youtube.

Esta participacién en el imaginario social® sobre la enfermedad a través de los
medios imbrica un amplio conjunto de temdticas y planteamientos. Una propuesta no
exhaustiva de los mismos abarca diferentes cuestiones. La primera de ellas aborda la
divulgacién de las estrategias de prevencién a dos niveles: primario (a través de hdbitos
saludables) y secundario (relacionado con la deteccién temprana). Unas férmulas
que no han logrado su méxima efectividad puesto que su incentivacién reducirfa la
mortalidad del cdncer en un 70%"* asumiendo que los medios de comunicacién juegan
un papel fundamental en este proceso®.

Un segundo aspecto de interés analiza el proceso de empoderamiento a través de un
amplio conjunto de estrategias entre las que destaca el pensamiento positivo impulsado
por los vinculos familiares'® y el uso de los medios de comunicacién'. Entre ellos, la

?1819 e su metafora

postura ante la enfermedad como una “guerra contra el cincer
mis recurrente de los medios de comunicacién sobre esta enfermedad®. La doble
lectura de este principio de empoderamiento sefiala, por un lado, las bondades de esta
formulacién —comprensién de la enfermedad y empoderamiento— pero, por otro lado,
sus principales contrapartidas —responsabilidad excesiva del paciente sobre la eficacia
del tratamiento, frustracion, detrimento de las conductas preventivas o simplificacién
de la percepcidn sobre la enfermedad®-*—. También se ha identificado un interés por
identificar el tipo de relaciones que se establece entre los actores (pacientes, familiares,
profesionales sanitarios, entorno, etc.), sus ﬁujos comunicativos y las consecuencias

de la enfermedad sobre dichos vinculos planteando una dimensién social que ha sido
abordado desde un conjunto de perspectivas tan amplias como el fenémeno?®.

Por tltimo, la interpretacién de la enfermedad y la muerte en las sociedades
contempordneas se combina con el trégico rol de esta enfermedad genética que ha
implicado nuevas formas de tratamiento en la medicina moderna*. En ese sentido,
destaca la confianza en la medicina, pero también las propias convicciones religiosas
del paciente como forma de afrontar la enfermedad con éxito o desde una perspectiva
paliativa®.

El objetivo de esta investigacién se sitGia en sintonia con estas lecturas para analizar
las manifestaciones de una enfermedad como el cdncer a través del estudio cualitativo
de uno de los medios de comunicacién mds relevantes del siglo XXI: los videojuegos
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@ La relacién entre la enferme-
dady su plasmacion audio-
visual (cine y television) ha
estado muy presente reflejando
ambitos muy diversos: apren-
dizaje de actitudes, patologias,
relaciones entre pacientes

y profesionales, diferencias
socioculturales y un amplio
etcétera®. De forma similar,

los comics han abordado la
enfermedad integrandola como
un elemento que interviene en
el relato® y como una construc-
cion testimonial a través de
discursos introspectivos y en
primera persona’.

© A pesar de la cierta ambi-
gledad y multiplicidad de
interpretaciones y definiciones
a las que da lugar el concepto
de imaginario social'’, en este
trabajo hacemos referencia a
una de sus concepciones mas
canonicas, la que lo establece
como creacion de concepcio-
nes imaginarias sociales' o
esquemas socialmente cons-
truidos para tratar de explicar
una realidad y contribuir a
interpretarla’.
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y su distribucién a través de internet®. Dicha propuesta se traduce en una pregunta
de investigacién que se interroga sobre cudles son las contribuciones al imaginario
social que —desde el dmbito de los videojuegos— se han desarrollado en torno a esta
enfermedad.

Método

La muestra de esta investigacion comprende aquellos juegos cuyos elementos
narrativos estdn vinculados de forma directa al cdncer como enfermedad. La
localizacién de la muestra se realizé a través de busquedas empleando términos clave
(cdncer y videojuegos) en las principales plataformas de distribucién digital de juegos—
Steam, Apple Storey Google Play-, bases de datos —Moby Dick, EuroGamery Serious
Games Database — y bases de datos académicas - WoK, Scopus y Google Scholar. El
criterio de seleccion fue una alusidn explicita al cincer en la descripcién del producto y
que se presentase como un juego. Se descartaron aquellos que, aunque hacen referencia
al cdncer, no abordan un proceso de construccién simbdlico de la enfermedad. Es
el caso del advergame Rooftop Runner (Cancer Research UK & Matmi Games,
2009), juego de carreras sobre tejados enmarcado en una campana viral para obtener
fondos contra el cincer””. Tampoco se han incluido Help Fight Breast Cancer (Silver
Dollar Games, 2011), un cuestionario sobre prevencion sin abordar una construccién
narrativa, o proyectos colaborativos de ciencia ciudadana como Play to cure: Genes in
space (Scientists at Cancer Research UK, 2014) o Reverse the odds (Cancer Research
UK, 2016).

Por tanto, la muestra final, que comprende ocho resultados, presenta un criterio
de conexién entre el ndcleo narrativo, representacién audiovisual y los aspectos
interactivos del juego, en el marco de los pardmetros del disefio consciente de los
valores transmitidos por el videojuego®. El esquema de andlisis de los videojuegos
propuestos parte de su contribucién al imaginario social y su influencia cultural en

las sociedades contempordneas®, y de diferentes modelos de andlisis narrativo®-**

que
se han conectado con las construcciones culturales sobre el cincer'®33. Por tanto, el
andlisis se configura en torno a una serie de elementos centrales (la enfermedad, los
pacientes, los tratamientos y las formas de combatir la afeccién y el tipo de desenlace

que se plantea) en su relacidn a las caracteristicas discursivas del videojuego (Figura 1).

Aproximacion narrativa-audiovisual de la muestra

El planteamiento narrativo, estético, ladico y tecnoldgico de los juegos analizados
estd en correspondencia con su evolucién (2003-2018). A continuacidn, se presentan
las premisas bésicas de cada uno de ellos:

Ben's Game (Make-A-Wish, 2003). Un nifio es miniaturizado en su propio cuerpo
junto a su monopatin con el objetivo de destruir células cancerigenas y obtener siete
escudos que le protegerdn contra los efectos secundarios de la quimioterapia. Esta
propuesta de la fundacién Make-A-Wish facilité que Ben Duskin, un nifio de nueve
afios enfermo de leucemia, colaborara con Lucas Arts para disefiar un juego que
ofreciese su experiencia y se difundiese en hospitales para mejorar la motivacién de los
pacientes mds jévenes™.
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Figura 1. Modelo de analisis.

Re-Mission (Hope Lab, 2006). El jugador encarna a un nanobot, Roxxi, diseiado

para combatir el cdncer y las infecciones a nivel celular tras ser introducido en el

cuerpo humano. A lo largo de una serie de misiones, el jugador tendrd que ayudar a

adolescentes enfermos de cancer a superar la enfermedad. Este juego también se empled

en contextos sanitarios para analizar sus efectos en la conducta de los pacientes”.

Cancer Game (Wei-Wei, 2007). Una aventura gréfica que plantea un recorrido

a través de diferentes partes del cuerpo humano —pulmones, higado, estomago e

intestinos—. Cada uno de estos 6rganos se asocia a una pantalla-puzle cuya resolucién

ayuda a comprender los hdbitos perniciosos —tabaco, alcohol, ultraprocesados, etc.—

asociados a esta enfermedad?.

Re-Mission 2 (Hope Lab, 2013). Coleccién de mini-juegos, con una premisa

narrativa simplificada respecto a su antecesor, en la que los jugadores encarnan a
q 8

nanobots que combaten al cincer ayudados por el sistema inmunitario, antibidticos y

quimioterapia.

NanoDoc (MIT, 2013). Juego de estrategia online desarrollado por el Laboratory

of Multiscale Regenerative Technologies bajo la etiqueta de crowdsourcing

nanomedicine. Su objetivo es buscar patrones que ayuden a eliminar tumores graciasa

la nanotecnologfa™.

AlphaBeatCancer (Bababa, 2016). Sencillo juego para dispositivos méviles dirigido

aun publico infantil en el que un oso de peluche se enfrenta a diversos mini-juegos

relacionados con un tratamiento contra el cincer (extraccién de sangre, medicacion,

nutricidn, etc.).
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That Dragon, Cancer (Numinous Game, 2016). El juego mds popular y
galardonado de la muestra. Un proyecto hibrido entre documental cinematogréfico
y aventura grifica desarrollado por Ryan Green en el que aborda su experiencia
personal como padre de Joel, un nifio de S afios afectado por una variedad extrafia y
muy agresiva de cincer. El jugador participa en un recorrido por la experiencia de esta
familia en la lucha contra la enfermedad a lo largo de las catorce escenas en las que se
divide el juego.

I, Hope (Kenny Roy, 2018). La aldea de Hope es atacada por un monstruo llamado
Ciéncer. Esta joven muchacha, guiada por su abuelo, deberd buscar las armas y el
conocimiento que necesita para poder vencer al monstruo y devolver la paz a su hogar.

Esta aproximacidn ofrece rasgos de interés que son comunes en la muestra. El
primero de ellos es cémo se aborda la experiencia del usuario. Todos son juegos de
corta duracién o con capacidad de fragmentar el tiempo de juego. Por tanto, son
productos orientados tanto a jugadores tradicionales como casuales de cara a facilitar
la difusion del discurso en un amplio rango de publicos. Otro aspecto de interés
es el género en el que se inscriben estos juegos y que condiciona su discurso y sus
mecénicas. De forma concreta, predominan aquellos mds populares entre los jévenes
—accién y aventura— diferenciados en su jugabilidad: shoot ‘em up, aventura gréfica
o plataformas®. Ademds, la estética animada y las premisas narrativas también son
acordes a un publico juvenil.

Resultados

Los diferentes rostros de la enfermedad

La representacién del cincer como una amenaza tiene diferentes grados de
abstraccién que se analizan a continuacion:

Cuando el cdncer es mostrado como una amenaza Gnica tangible —el modo de
representacion mds simplificado- es caracterizado como un monstruo o un ser
grotesco cuya vileza se ve dibujada en su propia imagen, que pasa del propio concepto
del cdncer en abstracto a la imagen fisica de un monstruo (I, hope) o a manifestaciones
concretas como el cincer de higado o pulmén (Cancer Game) (Figura 2).

Este tipo de construccién estd asociada a juegos que no plantean respuestas
especificas sobre los motivos de la afeccién o su evolucidn, sino que presentan una
situacién evitable, ya sea a través de hébitos de vida saludables (Cancer Game) o de
infundir un mensaje de empoderamiento de los mds jévenes frente a la enfermedad (I,
Hope).

El cdncer como un conjunto de amenazas multiples tangibles se asocia a elementos
propios de la enfermedad desde el punto de vista médico. Por un lado, se plantea una

representacion abstracta asociada a algin aspecto de la enfermedad o de su tratamiento,

como en Ben's Game, donde los efectos secundarios de la quimioterapia —escalofrios,
vémitos, varicela (chickenpox en inglés), fiebre, sangrados, pérdida de cabello o
erupciones— toman la forma de los enemigos que hay que derrotar —el hombre de
hielo, monstruo de vémito, un pollo gigante, una bola gigante de fuego, un vampiro,
una Qball y un tornado- (Figura 3).
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® Se ha seguido una taxonomia
que centrada en sus rasgos
basicos®, identificando como
shoot 'em up (o shooters) a los
juegos que “implican disparar, y
a menudo destruir, a oponentes
u objetos"® como aventuras
graficas a los “situados en

un ‘mundo’ formado por
multiples habitaciones/
pantallas conectadas y cuyo
objetivo [..] debe ser resuelto
tras varios pasos, por ejemplo,
encontrando unas llaves y
abriendo puertas en otras
dreas™®, y plataformas a los
gue “avanzan por una serie

de niveles que se superan
corriendo, escalando, saltando
y por otros medios de
locomocion. También implican
evitar objetos que caen o

el conflicto con personajes
controlados por el ordenador”.
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! We; dont ,whfe;rsq iticame rrom. or why it chés‘e {i
‘but'the beast called Cancer attacked on’that j;y

Figura 2. El cancer como amenaza unica tangible

BRAIN CANCER CELL S

bpm 80

Figura 3. El cancer como amenaza multiple

Por otro lado, Re-Mission y Re-Mission 2 optan por una representacién
cientifica mostrando tanto bacterias como células cancerigenas: leucemia, linfomas
u osteosarcoma entre otras. Esa eleccién en el disefio proviene de los objetivos
terapéuticos y educativos del propio juego para ayudar a comprender la enfermedad. Se
facilita, de esta forma, presentar los rasgos propios del discurso cientifico asociado a la
enfermedad junto a las férmulas para combatirla.

Por tltimo, That Dragon, Cancer articula una relacién con la enfermedad en la
que ésta nunca adquiere una formulacién concreta o tangible. En otras palabras, la
enfermedad no presenta una concrecién visual, pero si sus efectos sobre la familia
Green; el matrimonio (Ryan y Amy) y sus cuatro hijos, de los cuales Joel, de 5 afos,
padece un raro tipo de cincer que es extremadamente agresivo. Las doce escenas que
componen el juego presentan aspectos cotidianos de la familia Green en su convivencia
con la enfermedad de Joel entremezclados con escenarios oniricos que reflejan deseos,
pensamientos o angustias interiores (Figura 4).
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Figura 4. El cancer como presencia intangible

La ambigiiedad que refleja That Dragon, Cancer en su representacién de la
enfermedad se advierte en la ausencia de objetivos concretos o de una condicién de
victoria. Este hecho se debe a su concepcién como testimonio de la familia Green —y
en linea con lecturas actuales sobre la enfermedad que desestima su planteamiento en
clave de conflicto®—. De esta forma, se elimina el interés de obtener unos resultados
6ptimos a favor de establecer una conexién con la familia de Joel durante el juego tal y
como planteaba su padre “[...] gran parte de la vida no se trata de saber las respuestas,
sino de caminar unos junto a otros desconociéndolas™.

Las formulaciones anteriores reflejan la pervivencia de una construccién simbdlica
sobre la enfermedad “como una maldicién; metaféricamente, era el birbaro dentro
del cuerpo™®. Un hecho que se refleja tanto en que la personalizacién del cincer
condiciona al resto de elementos del discurso —formas de afrontar la afeccién,

desenlace, etc.— como en la capacidad de concretar sus efectos.

Nosotros en la pantalla: jugadores, espectadores y pacientes

La mayoria de protagonistas de los videojuegos de la muestra son figuras juveniles
relacionados con personajes emblemadticos de otros videojuegos. Por ejemplo, Roxxi
(Re-Mission) es una joven nanobot que se introduce en el plasma sanguineo para
combeatir la enfermedad y que se asemeja a Lara Croft, la protagonista de la conocida
saga Tomb Raider; la estética de oso de peluche de Alpha (AlphaBeatCancer); Hope
(I, Hope) es una adolescente guerrera con reminiscencias a Link, el protagonista de
Zelda, una de las sagas mds famosas de Nintendo; o, por tltimo, Ben, en su monopatin
cohete (Ben’s Game), se inspira en la popular franquicia de videojuegos deportivos
Tony Hawk’s. La apuesta por unos avatares ficilmente identificables en las referencias
populares del mundo de los videojuegos influye en su aceptacién tanto por aquellos
familiarizados con esta cultura como por parte de un publico juvenil.

That Dragon, Cancery Cancer Game emplean una ldgica diferente. En el primero,
los padres de Joel articulan la narracién para ofrecer el testimonio de aquellos que
acompanan al enfermo. Por otro lado, Cancer Game emplea un personaje anénimo
que recorre diferentes 6rganos del cuerpo humano haciendo frente a las amenazas
contra su salud. El ser el inico orientado a las labores de prevencién responde, en
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palabras de su creador, a una apuesta “por presentar una forma ladica de involucrar a
las personas en la exploracién de sintomas y causas™.

La construccién de protagonistas se complementa con la de otros actores que
participan en la narracién. Su presencia se resume en tres grandes modelos: gufas
morales, autoridades médicas y elementos del cuerpo humano.

El primero se refleja en el abuelo de Hope, que encomienda a su nieta la misién
de obtener armas y conocimiento para hacer frente a la enfermedad. Se ubica de esta
manera un integrante de la esfera familiar que orienta los esfuerzos y objetivos del
jugador.

La autoridad médica se representa tanto como una fuente de informacién honesta
pero inflexible ( That Dragon, Cancer) o como artifice de la ayuda que recibe el cuerpo
humano para eliminar la enfermedad (Re-Mission o AlphaBeatCancer). En este caso,
la representacién del efecto de los tratamientos plantea un mensaje conductual para
“garantizar el seguimiento de los pacientes del tratamiento farmacoldgico, uno de los
principales problemas de la medicina actual™.

Por tltimo, algunos juegos presentan diferentes elementos del cuerpo humano:
tanto 6rganos como elementos propios del torrente sanguineo —plaquetas, glébulos
rojos, etc.—. Su rol se centra en ser objetivos del cdncer, campos de batalla (en el caso de
los érganos) o testigos de los esfuerzos del jugador por eliminar la amenaza.

Jugar es vencer: mecanicas y acciones

Las propuestas argumentativas en relacién con los personajes se completan con los
elementos ludicos que constituyen la naturaleza del juego. Dichas mecdnicas se asocian
a actividades fundamentales en la supervivencia y el desarrollo del ser humano*":

El principio de las mecdnicas de recoleccidn reside en el acopio y aprovisionamiento
de alimentos para garantizar la supervivencia. Siguiendo este principio de actuacién, la
busqueda de objetos dentro del juego se identifica con la prevencién o la lucha contra
la enfermedad. De esta manera, los diferentes escudos que garantizan la proteccién
contra los efectos secundarios de la quimioterapia son el objetivo en Ben's Game,
mientras que la protagonista de I, Hope emprende una bisqueda de conocimiento
y armas (gafas del conocimiento, guanteletes de fuerza, gong del coraje y cuerno del
respaldo) que le permitan derrotar al monstruo que amenaza su aldea.

Las mecdnicas de captura estin vinculadas a “cazar a otros animales y enfrentarse a
enemigos, elimindndolos o bien neutralizindolos™. La articulacién del combate con
las diferentes manifestaciones de la afeccién plantea la lucha por la supervivencia del
jugador frente a la enfermedad que se refleja, particularmente, en Re-Mission, Re-
Mission 2, Ben's Game o en I, Hope. La propia construccién visual de las herramientas
y armas para combatir la enfermedad pasa por elementos cldsicos de los juegos de
accién como el blaster médico multi-usos de Roxxi en Re-Mission y otras propuestas
genéricas.

Las mecdnicas de habilidad implican al jugador a través de retos acordes a la
propuesta narrativa e integrados en una curva de aprendizaje y progreso para mantener
su interés. Dichas mecdnicas se adaptan al pablico al que va dirigido el juego. De
esta forma, los requisitos de habilidad de AlphaBeatCancer propone unas mecdnicas

simples que contrastan con el mayor nivel de exigencia de otros juegos como I,Hope
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(&

o, para publicos adultos, NanoDoc. Por tltimo, tiene interés sefialar su minimalismo
en That Dragon, Cancer que refuerza el caricter testimonial y narrativo de este juego
frente a sus homdlogos (Figura S).

DR. HauerT @ gl

NANoDoc""!".E‘

TREATMENT - TREATME...

onr 12n 24ne
NANOPARTICLES

Figura 5. Mecdanicas de habilidad de dificultad creciente.

Por tltimo, las mecdnicas de configuracién —propias de los juegos de estrategia y de
gestién de recursos— son menos habituales. Por ejemplo, en Re-Mission 2 se reducen
a expresiones menores, aunque, sin embargo, son las mecdnicas principales en el juego
online NanoDoc. Dicho juego se cefifa a la resolucién de puzles basados en patrones —
configuraciones reales de células tumorales— para que los usuarios ofrecieran soluciones
que, posteriormente, fueron probadas con tumores reales*.
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That Dragon, Cancer: el videojuego como testimonio

That Dragon, Cancer ofrece una concepcioén experimental de su narrativa
audiovisual e interactiva por su propésito conmemorativo. La accién del jugador
se centra en la exploracién del entorno virtual sin recibir apenas indicaciones sobre
qué debe hacer. Por ejemplo, en la primera de ellas, el jugador controla a un pato que
deambula por una charca y que puede encontrar unos trozos de pan que le lanza
Joel, lo que permite escuchar la conversacién entre los padres sobre la enfermedad
del nifio y las limitaciones que supone en su desarrollo cognitivo. A partir de ahf,
el jugador va cambiando su identidad en las diferentes escenas (médico, padre,
madre o un observador casual que distrae al nifio en el hospital) para orquestar un
conjunto de visiones sobre el sufrimiento del enfermo y su familia de forma cercana
alos testimonios que se podrfan encontrar en un documental. La construccién de
esta experiencia virtual prima la inmersién y la recreacién virtual sobre la rapidez o
ejecucion ptima durante el juego. El padre de Joel, desarrollador de That Dragon,
Cancer, explicaba este propésito de la siguiente manera:

[...] Los videojuegos, a diferencia de otros medios, permiten persistir en los
momentos... recordando el tiempo que pasamos con Joel, no se trata de lo

que dijo o de los sucesos que recordamos, sino de esos espacios entre medias...
Creo que los videojuegos permiten reposar/detenerse en ese espacio mejor que
cualquier otra cosa®.

Por ultimo, el propédsito documental de este videojuego permite reflejar las
convicciones cristianas de sus creadores. En ese sentido, el juego expresa una dialéctica
entre medicina y fe como forma de gestionar el dolor y aceptar situaciones dramdticas®.
Un planteamiento reflejado en varias escenas donde el recurso a la oracién alivia el
sufrimiento del personaje y que plantea una dimensién espiritual exclusiva de esta
propuesta. Una particularidad que expresa las formas en que la enfermedad y la muerte
son interpretadas en las sociedades contempordneas®.

Desenlaces: perder una batalla no es perder la guerra

La construccién de las condiciones que determinan el final de la experiencia de
juego —y su lectura como victoria o derrota—contribuye al sentido del discurso.
Los juegos de la muestra responden a una formulacidn cldsica en torno a victorias por
objetivos —eliminacién de amenazas, completar un recorrido o resolver una serie de
puzles— que se complementan con otros indicadores —puntos o logros secundarios-.
La experiencia de juego se alinea con los propésitos emocionales asociados a los
videojuegos: gestién de la rabia y la frustracién, motivacién, obtencién de perspectiva,
empoderamiento y relajacién*. El interés por alcanzar estos objetivos explica la tenue
dificultad de los juegos para mantener la atencién de un publico infantil o casual.
Ademds, juegos como Re-Mission incorporan la activacién de ventajas como la
invulnerabilidad o el armamento ilimitado que, si bien rompen la légica de desafio
del videojuego para un jugador tradicional, permiten disfrutarlo de forma mucho mds
relajada y facilitar el éxito de sus objetivos discursivos.
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La victoria se asocia a derrotar a la representacién del cincer reforzando la
propuesta de empoderamiento y una légica de pensamiento positivo pretendida por
los creadores: “[...]para obtener el conocimiento a través de la narracién exploratoria,
los jugadores son retados a obtener las llaves para una buena salud dentro de una
narrativa creativa y realista”*. Las investigaciones clinicas empleando juegos como Re-
Mission han sefialado que esta experiencia suponfa para los jugadores un incremento
en la percepcién de los riesgos asociados a la enfermedad y el interés por solicitar
informacién relacionada con la misma®.

La otra cara de la moneda de cualquier juego es la derrota debida a la comprensién
incompleta de sus mecanismos o el desempeno ineficiente de la habilidad del jugador
frente a los retos que se le proponen. El aspecto mis significativo de los juegos de
la muestra es que refuerzan su propésito de empoderamiento minimizando las
consecuencias negativas de los fallos de los jugadores y que parten de un respeto virtual
alavida y la muerte, hecho marcadamente paradéjico en un medio que ha trivializado
ambos conceptos®.

De este modo, hay un conjunto de juegos, entre los que se encuentran Cancer game
y Nanodoc, en los que no existe posibilidad de fracaso, dado que en ningin momento
se puede perder. Sélo se ofrece la posibilidad de avanzar a diferente velocidad y obtener
una mayor o menor puntuacién. De esta forma, al obviar la derrota, se redunda en el
discurso positivo.

Los juegos que penalizan los errores de los jugadores plantean un proceso activo
de aprendizaje. Se alienta al jugador y se le ofrece una nueva oportunidad de lograr la
victoria Las formas de conseguirlo parten de la desactivacién temporal del nanobot en
Re-Mission —como un mero contratiempo—, pasando por concepciones més sencillas
como el “Inténtalo de nuevo” en Ben’s Gamey Re-Mission 2, o la enunciacién mds
eufemistica de I, Hope, en la que el jugador retoma lo que estaba haciendo unos
segundos antes del fracaso, planteando una narrativa alternativa con un lacénico “As{
no es como va la historia”.

Por tltimo, That Dragon, Cancer vuelve a diferenciarse del resto de propuestas por
la ausencia de victoria y la omisién de cualquier tipo de indicador de progresién mids
alld de lo estrictamente narrativo. En ese sentido, el propésito del juego es “permitir
al jugador contemplar y reconocer/admitir las pérdidas y ganancias que presenta
el juego™y reflejado en la idea de que: "[...] Nuestro viaje se ha caracterizado por
la esperanza y muchos pequefios milagros, una comunidad de fe y un conjunto de
médicos increibles. E incluso, en el caso de que lo perdamos [a Joel], nuestro deseo es

que la esperanza permanezca"*.

Discusion y conclusiones

La tradicién académica que inscribe el juego como estrategia cognitiva del ser
humano para explicar y entender el mundo*” ha enmarcado esta investigacién sobre
la contribucidén de los videojuegos al entramado simbdlico que la sociedad otorga
al cdncer. Estos videojuegos ofrecen alguna de las respuestas posibles desde 4ngulos
diferentes: el empoderamiento, el testimonio, la medicina o la inculcacién de hébitos

preventivos®. Por tanto, comparten la percepcién de que el medio puede ofrecer
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algo mds que entretenimiento en un tema de este calado. Un rasgo que se confirma
en los objetivos enunciados por los desarrolladores, el diseno de los videojuegos, la
participacién de instituciones o su relevancia mediitica.

Esta vision de los creadores refleja su conviccién del potencial del medio por
el interés que despierta en colectivos juveniles, su rejugabilidad, que permite una
consolidacién del mensaje, y su potencial de inmersién o el aspecto cooperativo de
muchos de estos juegos, que permite establecer espacios de didlogo sobre aspectos
complejos de la enfermedad. En definitiva, se plantea un interés por obtener y sumarse
alos “resultados [que] sugieren que un videojuego cuidadosamente disefiado puede
tener un impacto positivo sobre los hdbitos de salud en los jévenes aquejados con
enfermedades crénicas™.

Las propuestas narrativas y lddicas de los videojuegos proponen una visién
del cdncer que permite su recodificacién cultural por parte de los jugadores,
independientemente de que su origen provenga de su propia experiencia o de la
construccién mediada. En ese sentido ha destacado la adaptacién narrativa a través
de una construccién épica de combate o de solucién de puzles que fomenta la
motivacion extrinseca en lo relacionado con la enfermedad o los tratamientos a seguir.
El respaldo de otras propuestas narrativas ( That Dragon, Cancer) tiene que ver tanto
con su temdtica como con su originalidad para explorar una légica documental del
medio y una dimensidn espiritual sobre la enfermedad. En definitiva, el potencial
de los videojuegos para establecer una reflexion o una mediacién sobre experiencias
complejas.

La capacidad interactiva del videojuego favorece la atencién en torno al discurso
porque exige acciones inmediatas y refuerza lecturas de empoderamiento al proponer
soluciones inmediatas y concretas a la amenaza. En ese sentido, la simplificacién de
objetivos, reglas y mecanismos de juego junto a un disefio en positivo propone una
experiencia vicaria de superacién y exploracion de las relaciones entre causa y efecto
que identifica al usuario como el principal artifice de su curacién. La capacidad
inmersiva de los videojuegos reforzarfa esta enunciacién como medio privilegiado del
ecosistema comunicativo natural de los nativos digitales.

En conclusidn, el anilisis presenta indicios interesantes sobre las formas de
actuacién de los videojuegos en procesos de empoderamiento, construccién de
empatfa, identificacién y, en definitiva, del potencial del videojuego en contextos no
vinculados con el mero entretenimiento o el escapismo. Sin embargo, conviene tener
en cuenta que ningdn juego de esta muestra ha obtenido las ventas de los titulos mds
populares y el interés que han generado proviene del cardcter excepcional de estas
propuestas en la industria de los videojuegos.
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This article analyzes the intersection between cancer - one of the leading causes of death in
contemporary society — and one of the most important forms of media in twentieth-century
popular culture: video games. An analysis was conducted of messages conveyed by eight videogames
launched in the last 15 years with narratives on the disease, patients, and cancer treatment and
outcomes. The findings point to a narrative construction that depicts the most common features
of the disease, focusing on social empowerment through the use of science, social support, and
spiritual convictions.
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raising.

Neste artigo analisamos a intersecio entre o cincer - uma das principais causas de mortalidade nas
sociedades contemporineas - e uma das midias mais significativas da cultura popular no século

21: os videogames. A andlise de contetido das mensagens foi composta por oito videogames que,
nos ultimos 15 anos, revelam uma abordagem narrativa em torno da condi¢io dos pacientes,

dos tratamentos e do desfecho da doenca. Os resultados apontam para uma construgio em que
permanecem seus tragos mais populares, voltados para o empoderamento social frente 4 doenga, por

meio do uso da ciéncia, apoio social ou das convicgdes espirituais.

Palavras-chave: Céncer. Videogame. Jogos sérios. Industrias culturais. Informagio e conscientizagio.

Presentado el 04/07/18.
Aprobado el 07/01/19.

Interface (Botucatu) https:/doi.org/10.1590/Interface 180363 16/16



	_GoBack
	_Hlk517171333

