Anti-censura de la IGDA

Declaración de posición

La IGDA se opone a cualquier esfuerzo que pueda tratar a los videojuegos de manera diferente a otras formas de arte y expresión creativa. Los videojuegos son un medio de expresión digna del mismo respeto y protección, como el cine, la literatura y otras formas de arte y entretenimiento. 

La IGDA respalda plenamente a aquellos índices de clasificación  voluntarios, impulsados por la industria, que permiten a los consumidores tomar decisiones informadas de compra / reproducción por sí mismos y sus familias. Los juegos son parte de nuestro tejido cultural y son disfrutados por un público diverso. 

Por favor refiérase a los puntos clave "" para obtener información más elaborada.

Antesala

En la IGDA  somos defensores de los derechos de los desarrolladores de juegos por grupos de presión los organismos gubernamentales que tratan de censurar o regular nuestros esfuerzos creativos. La IGDA se opone a cualquier esfuerzo que pueda tratar a los videojuegos de manera diferente a otras formas de medios de comunicación. 

Revise el estado de las actualizaciones de nuestro lobby para mantenerse al tanto de los esfuerzos de la IGDA.

Puntos Clave Anti-censura

En estos 10 puntos clave se pretende recordar a los desarrolladores de juegos de la importancia y el impacto de sus esfuerzos creativos. Algunos de los puntos puede parecer demasiado evidente para la mayoría de los desarrolladores, pero es probable que los que no forman parte de la industria estén mucho menos informados sobre los hechos.

Estos puntos clave ,nos informan a todos en el debate sobre la censura, la regulación y la preocupación por la violencia en los juegos y otras temas sociales. 
Se debe tener en cuenta que cada punto es sólo la punta del iceberg de un tema muy debatido – el estudio, análisis y exploración, se recomienda a través de los enlaces proporcionados.

Descargo de responsabilidad: Estos puntos se proporcionan sólo con fines de edificación. Todos los medios de comunicación y preguntas de la prensa deben ser enviadas a los contactos de la prensa de la IGDA.

Medio de expresión

Los videojuegos se están convirtiendo en la forma de arte más importante del siglo 21. A través de juegos de vídeo, los desarrolladores imparten su visión de mundos fantásticos, personajes y la aventura e incluyen comentarios sobre el estado de la condición humana. Además, a través de su interactividad, los juegos son en esencia co-escritos por el jugador, ya que navegan por el espacio de juego y la experiencia del arco narrativo de un juego.

Profundizar este punto:

· “Trigger Happy: Videogames and the Entertainment Revolution” by Steven Poole

· IGDA Amicus Brief in Support of ESA St-Louis Appeal (pdf)
Un esfuerzo artificioso y complejo

La creación del juego es una mezcla muy compleja de la ciencia y el arte. De los ingenieros de software a los guionistas a los animadores a los compositores de música, hay una gran necesidad de personas con talento, creatividad y educación que deben trabajar al unísono para ver a un videojuego convertirse en una realidad. Actualmente, con la creciente necesidad de talento, las universidades y colegios de todo el mundo están llevando a cabo cursos de desarrollo y programas de grado de videojuegos.

· Gamasutra.com – The Art & Science of Making Games
· “Game Design: The Art and Business of Creating Games” By Bob Bates

· IGDA Breaking In web resource
Un público diverso 
A diferencia de los estereotipos masculinos adolescentes irreverentes y rebeldes, los jugadores representan una mezcla diversa de edad, sexo y contexto cultural. Al igual que otras formas de arte y entretenimiento, hay un contenido con temas dirigidos a las audiencias diversas. Desde el juego de dibujos animados lindos para los más pequeños, a las calles de la ciudad de mala muerte, y todo lo que los separa, existen juegos para cada persona y sus gustos. Además, con tal diversidad viene el entendimiento de que el contenido no tiene bajado de tono para atender a una audiencia en particular (es decir, los niños).

http://www.theesa.com/facts/index.asp
http://www.theesa.com/facts/gameplayer.asp
Clasificación de contenidos

Los videojuegos están clasificados según el contenido en la mayoría de los países / regiones en las que se venden (por ejemplo, en América del Norte ESRB, PEGI en Europa, etc.) Estas calificaciones y descripciones son para ayudar a los consumidores en la toma de decisiones y en las compras adecuadas a la edad de los usuarios. Lo que es más, existen medios bibliográficos, en línea y en el punto de venta para ayudar en la toma de decisiones. Además, muchos países tienen publicidad y comités de evaluación para asegurar que los videojuegos sean debidamente mercadeados.

· Entertainment Software Rating Board
· Pan European Game Information ratings
· Advertising Review Council
Digno de estudio académico 
Los videojuegos se han convertido en una parte importante de nuestra cultura, y hablan de una forma profunda a tantos jugadores que los académicos han empezado a estudiarlos como artefactos culturales. Los académicos están estudiando cosas tales como la estética del diseño, el impacto cultural de los juegos con respecto a otros medios de comunicación, la antropología del juego, y de género, la dinámica de los roles en distintos géneros por nombrar sólo unas pocas áreas de investigación.
· Digital Games Research Association
· Game Studies - The International Journal of Computer Game Research
· Game On: The History, Culture and Future of Videogames
Impacto económico significativo
La industria de los videojuegos recauda más de $ 10 mil millones en los EE.UU., con las estimaciones a nivel mundial en el rango de $ 25mil millones. En varios países - Inglaterra, siendo un ejemplo - las exportaciones de las ventas de juegos representan uno de los más altos resultados de todas las industrias de exportación. Además, más de cien mil personas están empleadas en todo el mundo, en el lado de desarrollo, así como el ramo del negocio de los videojuegos.

· ESA 2000-2001 Economic Impact Study (pdf)

· From Exuberant Youth to Sustainable Maturity - UK Competitiveness Analysis by UK Department of Trade and Industry (pdf)

· NPD Funworld
Un lado serio para jugar 
Cada vez más y más, los videojuegos y las tecnologías empleadas en videojuegos están siendo utilizadas para aplicaciones “Serias” tales como la formación corporativa, el aprendizaje escolar y la decisión de políticas públicas. Además, los juegos están siendo utilizados en los escenarios médicos y terapéuticos (por ejemplo, la ayuda en el tratamiento de la DDA o para capacitar a los niños diabéticos a tomar sus medicamentos).
· "Computer games 'can help children learn'" by Lucy Ward, education correspondent The Guardian

· MIT Games-to-Teach Project
· Serious Games Initiative
· “What Video Games Have to Teach Us About Learning and Literacy” by James Paul Gee

· “Digital Game-Based Learning” by Marc Prensky

Efectos de los medios realidad y ficción 
Hay muchos informes afirmando que los videojuegos son la causa de una cosa u otra. Pero, por cada informe de este tipo, hay otro para rebatir sus afirmaciones o para hacer nuevos reclamos en la dirección opuesta. Hasta la fecha, la investigación y el debate sobre los efectos de los medios de comunicación han sido concluyentes. Fundamentalmente, la mayoría de las investigaciones se llevan a cabo sin una comprensión real de los videojuegos y sus jugadores.
· "Violent Video Game Players Mysteriously Avoid Killing Selves, Others" by Seth Killian

· "Do Video Games Lead to Violent Behavior in Children?" American Academy of Family Physicians

· “Ill Effects: The Media Violence Debate” by Martin Barker

· “Killing Monsters: Why Children Need Fantasy, Super Heroes and Make-Believe Violence” by Gerard Jones

· “Evaluating the Research on Violent Video Games” by Jonathan L. Freedman, Department of Psychology, University of Toronto

Índices de delincuencia en decadencia 
En los EE.UU., las tasas de delitos violentos entre los jóvenes han venido disminuyendo de forma constante durante la última década y el uso de los videojuegos se ha incrementado. Por el contrario, el aumento de la atención de los medios de delito alguno, conduce a la percepción pública de que estos actos violentos son generalizados - cuando en realidad no lo son. Además, en otros países con altos niveles de consumo de videojuegos (por ejemplo, Japón, Canadá), la delincuencia juvenil es casi inexistente.
· "The Truth About Violent Youth and Video Games" by Game Revolution

· "Youth Crime Drop" by the Urban Institute Justice Policy Center (pdf)

La distracción de los problemas reales 

Existen problemas muy graves en nuestra sociedad - la pobreza, los niveles de enseñanza, la drogadicción y la violencia doméstica por nombrar unos pocos - que,  de forma directa y tangible a contribuyen a un comportamiento violento. Estos problemas deben ser abordados de una manera significativa. Señalando a los videojuegos y otras formas de arte y entretenimiento como chivos expiatorios no va a resolver nada, sino servir como una distracción en el curso de abordar estos temas sociales difíciles de tratar. 
· Youth Violence: A Report of the Surgeon General
· "Reality Bytes: Eight Myths About Video Games Debunked" by Dr. Henry Jenkins

· "It's Not Evil Spirits That Make Teens Kill" by Dr. Helen Smith

