
Desde la década en que llegó por pri
mera vez el video hogareño, los VCR 
han mejorado en casi cada sentido ima
ginable, excepto en la calidad de su ima
gen. El inventor JVC ha desvelado el 
Super VHS, un salto "cuántico" en ca
lidad de imagen. Según las aseveracio
nes de JVC, Super VHS casi duplica
rá la nitidez disponible en las imágenes 
de video VHS, mejora visual aun más 
impactante que la diferencia percepti
ble entre los discos ordinarios de larga 
duración y los discos compactos digi
tales. 

Lo que más sorprende a los expertos 
técnicos es la sencillez de la tecnolo
gía del S-VHS. En lugar de alterar ra
dicalmente el formato VHS, los inge
nieros de VJC han mantenido la mayor 
parte de los aspectos del sistema del S
VHS lo más similar posible al VHS. 
y a diferencia de los formatos de video 
de 8 mm y de grabación audio digital 
(DAT). el S-VHS logra su incremento 
en rendimiento sin depender de cinta 
metálica exótica. 

El Super VHS logra la mayor parte 
de su extraordinaria mejora en calidad 
de imagen mediante una t-écnica conoci
da como grabación en banda alta. To
da señal de televisión consiste en dos 
componentes una señal de luminancia, 
o intensidad de brillo, que contiene to
da la información sobre blanco y ne
gro en la imagen y determina la nitidez 
de la misma, y una señal de color, o 
crominancia, que efectivamente pinta 
la imagen de luminancia con colores. 
En el S-VHS, la señal de luminancia ha 
sido trasladada hasta una gama de fre
cuencias mucho más altas, desplazada 

de su posición usual de VHS entre 3,4 
y 4,4 MHz hasta una nueva ubicación 
entre 5,4 y 7,0 MHz. Al trasladar la 
señal hasta esa banda superior, JVC 
pudo extenderla también; en VHS 
ordinario, la señal de luminancia tiene 
una gama máxima (o desviación) de 
1,0 MHz, pero en S-VHS la desviación 
de frecuencia se incrementa hasta 1,6 
MHz. Eso se traduce en por lo menos 
400 líneas de definición horizontal en 
la imagen final. 

El adelanto de S-VHS fue posible 
por progreso reciente en fa tecnología 
de cintas de video. Las señales de S
VHS pueden grabarse únicamente en 
cintas video S-VHS una nueva variedad 
de cinta diseñada especialmente para 
esta tarea. La nueva cinta es química
mente similar a las cintas VHS y Beta 
de la actualidad. (Según informes del 
Japón, S-VHS utiliza una formulación 

de oxido férrico compuesto con cobal
to que ofrece coercitividad mayor en 
un 20 a 30 por ciento que las cintas 
VHS actuales). Pero para manejar las 
señales de frecuencia más alta, las par
tículas magnéticas de la nueva cinta 
tienen que ser más pequeñas y unifor
mes que las del VHS convencional. 

¿Cuán buena es la imagen del s
VHS? Increíblemente buena. Las 400 
líneas de defin lclón horizontal hacen 
la diferencia. Para hacer la compara
ción, incluso los mejores VCR actua
les ofrecen entre 220 y 240 líneas de 
definición. Incluso las emisiones tele
visivas en vivo presentan menos de 350 
líneas de definición. (Es importante 
anotar que la mejora en definición cons
tituye casi toda la mejora de la ima
gen en el 5oVHS. Otros parámetros, 
como el ruido de video, son similares 
el VHS normal). 

La notable calidad de imagen del 
S-VHS da kJgar a una pregunta: ¿qué 
se supone que se puede hacer con tan
ta calidad? 

Habrá varias aplicaciones de S-VHS 
que proporcionarán verdaderos benefi
cios. Por ejemplo, grabar emisiones te
levisivas en S-VHS. Aunque no se uti
lice todo el potencial del sistema, se 
producirán cintas virtualmente imposi
bles de distinguir del original. Las 
pel ículas pregrabadas en S-VHS ofre
cerán una calidad ríe imagen aun rna
yor, sobrepasando a los videodiscos 
a láser. 

Quizá el uso más emocionante para 
la tecnología de S-VHS está en los 
"carncorders" (cámaras grabadoras de 
video), En teoría, un camcorder S-VHS 
puede producir películas de mejor ca
lidad que incluso las mejores emisio
nes televisivas. 

El mayor misterio que persiste para 
50VHS es el impacto que tendrá en los 
formatos rivales de video. Los aficio
nados de Beta probablemente no se 
impresionarán tanto del Super VHS. 
Después de todo, Beta siempre ha ofre
cido una ventaja sobre el VHS en tér
minos de calidad, y el reciente sistema 
de Hi-Band Beta ofrece prácticamente 
la misma calidad de imagen que la lo
grada por S-VHS, aunque requerirá 
de la cinta metálica, que es costosa 
e incompatible. Pero 50VHS quiere de
cir que, por primera vez Beta tendrá 
competencia real en el campo de la ca
lidad de imagen y en el de los equipos 
semiprofesionales. 

Al comienzo, S-VHS será importan
te principalmente para los devotos 
adictos al video antes que al público en 
general. Después de todo, los primeros 

modelos probablemente serán terrible
mente costosos, y puede haber alguna 
demora hasta que lleguen a estar dispo
nibles pelfculas pregrabadas en S-VHS. 
Sin embargo, 50VHS puede ser el ade
lanto más importante en la tecnología 
del video casero sucedido hasta la fe
cha. Luego de 10 años de poco progre
so en materia de calidad de imagen en 
el formato más popular de video, VHS 
ha dado repentinamente un salto más 
allá incluso que la televisión en vivo. 
Con el S-VHS, y los monitores de tele
visión de alta definición que están 
disponibles, pronto muchos comprado
res tend rán sistemas hogareños capa
ces de calidad de imagen mucho mejor 
que la entregada por el sistema de difu
sión televisiva estadounidense. Durante 
algún tiempo, viene creciendo la pre
sión por introducir televisión de alta 
definición (HDTV) o por lo menos te

, levisión de definición extendida. S-VHS 
es un paso importante para la tecnolo
gía de video y televisión del siglo 21. 

ESTE AÑO COMIENZA EL 
PROYECTO DE SATELlTE 

DOMESTICO VENEZOLANO 

Según el ingeniero José Luis Espi· 
nel, presidente de la C.A. Nacional' 
Teléfonos de Venezuela (CANTV), este 
año comienza el proyecto de satélite do
méstico venezolano (VENSAT). En una 

conferencia denominada "Las Antenas 
Parabólicas y la Televisión Local" 
hizo referencia a la terminología funda
mental que se utiliza en el sector, a la 
evolución de los satélites a lo largo de 
la historia, los satélites "visibles" que 
corresponden a Venezuela, los satéli
tes de cobertura norteamericana y los 
correspondientes a lntelsat, para des
pués entrar en el tema del proyecto 
venezolano de satélite doméstico que 
se realizará para las telecomunicaciones 
en zonas dispersas del país; para la se
ñal televisiva y para la señal de tele
fonía. 

La intención es lograr que las zonas 
remotas, dispersas geográficamente del 
país, pueden tener aceeso a la señal 
televisiva del canal del Estado y que a la 
vez pueda tenerse, por medio de esa 
infraestructura, comunicación telefó
nica. 

CANTV contratará la adquisición de 
19 estaciones, el Ministerio de la Defen
sa contratará 3; Bauxiven tendrá 1 y 
Petróleos de Venezuela tendrá 2, too 
das ellas coordinadas a través del pro
yecto global de CANTV. 
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centro de la creatividad, contaminan
do los sueños, los olores, los enigmas, 
los no. ¿Qué es lo popular en esta na
ción verde-amarilla? Aquello que nos en
señaron desde arriba: la samba, la 
"feiioada", el fútbol, el carnaval... 

En estas notas preocuraremos rela
tar no solo los "objetos" sino los pro
ductores, el proceso por el cual los 
agentes creativos se someten para ex
presar esa "vivencia" en el campo del 
arte: relatar corriendo el riesgo de 
fragmentar el hecho y la conciencia 

. del mismo, cuidando que el relato no 
sea un mero delirio de un investigador 
alejado de la sensibilidad que dio ori
gen a los diferentes lenguajes artísticos. 

Buscaremos así las manifestaciones 
de un considerable sector de la pobla
ción que se sitúa al margen de la cultura 
dictada por el poder hegemónico, 
manifestaciones que no han sido delimi
tadas por el aprendizaje formal y que 
tampoco siguen los patrones estéticos 
de las "escuelas artísticas". 

Es oportuno también hacer otra 
advertencia: si vamos a ocuparnos del 
arte popular no debemos referirnos a 
"artistas" sino a "artesanos", puesto 
que "quien hace arte popular no es un 
artista, difícilmente un creador, sino 
un artesano", como recuerda Pedrosa", 
En verdad, deberíamos ocuparnos de la 
artesanía y nada 'más que de eso... pues 
el arte popular nunca tuvo el honor ni 
la sacralización de los historiadores del 
arte... 

...........~.. ". -.~~.
......~- ;, '--

DEFECTOS Y \JIRTUDES 
-_CarlosEduardoColina DE LOS 

VIDEOJUEGOS 

En el Brasil, los estudiosos de la 
"artesan ía"relacionan esta actividad con 
el adiestramiento de la mano de obra 
y citan el aparecimiento del Liceo de 
Artes y Oficios de Río de Janeiro como 
la fecha y el hecho mareante del siglo 
XIX. Este Liceo, mantenido por socie
dades divulgadoras de las "bellas artes", 
fue fundado en Río de Janeiro en 1856 
como una propuesta de "educación 
popular", con clases nocturnas para 
operarios, adultos y jóvenes, propo
niéndose el estudio de las "bellas ar
tes" y su aplicación en los oficios e 
industrias. Salles señala una pista a 
través del registro de las disciplinas 
dictadas en tales escuelas: clases de li
teratura, geometría, carpintería, cerra
jería, hojalatería, pintura, dibujo, rnúsl
ca. 5 El modelo de Liceo de Artes y 
Oficios de Río de Janeiro fue reprodu
cido en otras capitales del país: Salva
dor, Recife, Belén. 

Esta capacitación de la mano de obra 
segu ía los moldes europeos imponien
do los padrones de Jos blancos sobre 
los artesanos/artistas negros e indios 
y sus descendientes, que pasarían a 
formar la clase trabajadora brasileña. 

A partir de 1937, la artesanía llegó 
a ser una actividad económica protegi
da por el Estado, lo que muchas veces 
se constituyó en una intervención en el 
proceso de creación, ya que muchas 
autoridades se preocupan por su posi
ble desaparición y su permanencia 
"pura", correspondiendo su organiza

..I"""~ ••.•• • ' ..-- - ..... lit 

ción e inserción en la economía de 
mercado a los organismos públicos. 
Este problema es objeto de controver
sia y necesita profundizarse para que se 
definan las fronteras entre artesanía/ 
Arte folclórico / arte popular / cultu
ra popular". Y, en todo esto, el papel 
del Estado. 

Si al concepto de arte lo liberamos de 
su carga elitista y eurocéntrica, enca
rándolo como una manifestación que 
mueve las relaciones de lo imagina
rio, lo sensible, podremos llegar a res
ponder la cuestión: éhabrá necesidad 
de definir al arte salido de los grupos 
subalternos con el adjetivo "popular" 
en contraposición al arte "culto" o 
"erudito", referido a los grupos he
gemónicos? 

UNIVERSO DEL ARTE 
POPULAR EN EL TERRITORIO 
BRASI LEI\IO 

Muchos estudiosos han presentado 
propuestas para clasificar y regionalizar 
el arte delimitando el universo en que 
ocurre. Manuel Diegues Jr. propone 
nueve regiones culturales en el Brasil: 

1. el noreste agrario del litoral; 
2. el noreste mediterráneo; 3. la arna
zonía; 4. la minería; 5. el centro 
oeste; 6. el extremo sur; 7. la colo
nización extranjera; 8. el café; 9. el 
sector industri a1. 

En esta clasificación, Dieguez utiliza 
diferentes factores: medio físico, eco
nómico e histórico, uniendo la geogra
fía, la historia y la economía para ana
lizar la producción de la población 
desigualmente distribuida en nuestro 
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L
os apuntes que siguen no se 
refieren a todo el Brasil, sino 
al eje Sao Paulo - Río de 
Janeiro, el "sur maravi 11 a" 1 , 

donde investigamos actualmente sobre 
la cultura brasileña. Se citarán también 
las demás regiones brasileñas, pero 
con un trato adecuado, "in loco", y 
con mayor contacto con los investiga
dores que disponen de datos, gracias 
a los estudios realizados sobre esas 
áreas. Este "alerta" inicial acciona un 
síntoma indicativo: está presente en no
sotros mismos la hegemonía ejercida 
por el eje Río/Sao Paulo, fuera de él 
"nada sucede". Por esta razón, el títu
lo de este artículo debería ser: "Notas 
sobre Arte Popular y Comunicación en 
Sao Paulo y Río de Janeiro" 

¿ARTE POPULAR, ARTESANIA, 
CULTURA POPULAR? 

No está por demás repetir que con
ceptos y títulos ocultan juegos de inte
reses, ideologías, opresión, poder, sumi
sión. Al escribir, al pensar en arte po
pular, ¿a qué objeto real se hace refe
rencia? ¿Al que algunos llaman artesa
nía, al que se vende en las ferias, se ex
pone en salas especiales en los aeropuer

tos para turistas ávidos de "souvenirs" 
exóticos? ¿Nos estaremos refiriendo al 
que los especialistas estudian bajó la 
denominación de cultura popular, que 
engloba un rol interminable de mani
festaciones artísticas? ¿Se estarían opo
niendo al concepto de arte (culto, 
erudito) de las bellas artes, generado por 
el romanticismo que exalta la figura del 
genio, del artista inspirado? 

¿El concepto de cultura popular 
englobaría en sí una denuncia de postu
ra ideológica, vinculada al pensamiento 
de las élites dominantes, cuya estética 
post-renacentista favorece al arte erudi
to en detrimento del realizado por 
individuos que no han tenido una foro 
mación convencional en "academias"? 
Al pensar en manifestaciones de esa 
Cultura Popular y en las Comunicacio
nes, ¿no estaríamos tentados a suponer 
que esas manifestaciones están perdien
do su espacio y son paulatinamente 

desplazadas por la "cultura de (para) 
masas", que ahora están manipuladas 
y son manipulables por intereses eco
nómicos y quedan legitimizadas por los 
medios de comunicación del eje Río/ 
Sao Paulo? 

El primer ejemplo es el carnaval, 
la actual industria del turismo en Río 
de Janeiro que anualmente recauda 
millones de dólares en divisas para 
nuestras arcas y con una estructura 
institucionalizada, la Riotur, que emplea 
a más de 300 funcionarios (el Carnaval 
de 1987 aumentó la recaudación debido 
a la comercialización de una serie de 
marcas y servicios durante los desfiles 

y por la venta anticipada de todas las 
entradas). El "mayor espectáculo del 
mundo" obtiene millones de cruza
dos al ceder los derechos para la trans
misión por redes televisivas y por los 
lucros obtenidos de la comercializa
ción? Se puede considerar el Carna
val como popular? Esta espectacular 
fiesta industrial no estaría dentro de I 
la "operación diabólica" a la cual se 
refiere Novaes2 cuando trata del pro
blema de lo "nacional y de lo popular", 
operación que "destruye las diferencias 
culturales e impide la identificación 
del individuo con su clase, raza y et
nia"? 

Si, a nuestro entender, a través del 
arte los hombres se liberan, en la "cul
tura de (para) las masas" estaríamos 
en el lado opuesto del proceso: el arte 
comunitario, el negro, por ejemplo, 
pierde su acto de revelación y pasa a 
ser sustituido por un producto estanda
rizado, constituido a partir de la unión 
de fragmentos de representaciones que 
busca una "síntesis" regulada, unifi
cada, que imposibilita la diferenciación. 

¿Qué debemos entonces buscar si 
pretendemos estudiar el arte popular? 
¿Buscar las "culturas populares" como 
indica Canclini?3 ¿Buscar las diferen
cias, los proyectos particulares, las rnul
tiplicidades de deseos y las disparidades 
de lo imaginario yde lo simbólico? 

En la búsqueda de nuestro objeto 
real -el arte popular- de antemano 
percibimos un silencio mortal que 
amordaza las voces discordantes, la 
invasión simbólica que penetra en el 

alertas contra los viejos resabios de la investigación 
social. El fantasma del positivismo no debe alejar
nos de los necesarios controles metodológicos y 
epistemológicos. Existe una clara disyuntiva: produ
cir ideas que solo difieran en contenido de los plan
teamientos apologéticos de las obras de divulgación 
tecnológica, o elaborar estudios sistemáticos que nos 
separen realmente de esa perspectiva profética y 
especulativa del devenir humano. No basta contra
poner mitologías apocalípticas a las interpretacio
nes que recubren el orden sociotécnico. En todo 
caso, habría que ubicar el lugar de la reflexión. 

Las tecnologías digitales forman parte de un sec
tor sometido a un proceso de cambio constante y 
acelerado. La sucesión de generaciones, marcas y 
modelos de computadores y demás admin [culos, 
producen la perentoria necesidad de una actualiza
ción permanente en la práctica investigativa. Segu
ramente, los efectos socioculturales de los diferen
tes artilugios no son ni serán idénticos. 

LA INFORMATIZACION DE LA ACTIVIDAD 
LUDICA 

En los Estados Unidos, como resultado del 
empuje de la microelectrónica, con sus chips o cir
cuitos integrados, surgen los videojuegos. En el año 
de 1976, la Warner Cornunications' compra la fir 
ma Atari al ingeniero norteamericano que "inventó" 
los telejuegos, Nolan Bushnell (1971). La compañ ía 
Atari se transformará en la transnacional número 
uno del videogame. Poco tiempo después de la apa
rición del modelo que distribuye inicialmente: "Ata
ri, Video Computer Svstern", Mattell Electronics 
de Hawtorne, California, sacará su equivalente, el 
"lntellivision". Otras industrias se dedicarán tam
bién a producir variantes del exitoso artefacto. 

El fructífero negocio de los videojuegos ha opera
do sobre dos flancos: la venta de los aparatos mone
deros dirigidos a los salones de juegos y la comer
cialización de los equipos domésticos destinados a 
ser utilizados en la pantalla del televisor privado. 
En las transacciones comerciales, tanto fabricantes 
como distribuidores se han beneficiado con ingentes 
ganancias. Mientras tanto, debido a la difusión 
mundial de estos artefactos, jóvenes y especialmente 
niños de distintas culturas se ven influidos en una 
actividad que ocupa gran parte de su tiempo y que 
es indudablemente importante para sus desarrollos 
personales. 

El juego se realiza con figuras, objetos, en suma, 
con juguetes que tienen el papel de inspiradores, 
de accesorios, o que son, simplemente, productos 
de la propia actividad lúdica. Ellos están sometidos 
a las influencias del medio socioeconómico, lo cual 
explica sus mutaciones. El juguete es significativo 
de una época y supone un modo de vida. La bagate
la electrónica o computarizada no es una excep
ción. 

Inventarán maquinarias
 
todavía más maravillosas.
 
Sus pulidos oficios brillarán
 
bajo el sol
 
aún más- que los celos del Moro.
 
Ningún astro ha de ser lejanísimo.
 
Pero nunca /legarán al crepúsculo.
 

Juan Gonzalo Rose 

El perfeccionamiento de los sistemas de videoca
setes domésticos y profesionales, la complicación 
real de los modernos departamentos de postpro
ducción en video-tape, los videoteléfonos, videocon
ferencias, videotextos, videodiscos, videoclips, video
juegos, son los principales desarrollos tecnológicos 
que reflejan la imbricación del video con la informá
tica, la microelectrónica y las telecomunicaciones. 
En algunos casos, el entrecruzamiento tecnológico 
está acompañado con la integración de diversas 
industrias culturales, lo que conlleva a una suerte 
de sinergia comunicacional. 

Las nuevas tecnologías de la comunicación e 
información nos plantean nuevos retos y el estar 
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La revolución científico-técnica nos invadió con 
juguetes automáticos, con lo que se comenzó a 
plantear el problema de la creatividad y la participa
ción en este tipo de actividad humana. En lassocie
dades modernas el juguete tecno-industrial se ha 
convertido en el compañero inseparable del juego. 
El juguete elaborado por el propio individuo o el 
producido por el artesanado, son modalidades que 
coexisten con el juguete industrial, pero tienden a 
ocupar un lugar secundario. 

En repetidas oportunidades, el juego ha sido defi
nido como una ocupación que no tiene otra finali
dad que ella misma, carente de objetivo económico, 
es decir, ha sido conceptual izada como una actividad 
autónoma". Empero, esta definición no abarca to
das sus categorías. Además, la sociedad tecnológica 
heterodetermina en gran medida la actividad lúdi
ca. La publicidad de los mass media y la moda im
puesta por ella, son elementos contribuyentes de 
ese proceso. El juguete promovido es el producido 
en ese momento por el sistema sociotécnico. 

No obstante, la integración social del juego no ha 
sido completa, por lo que continúan existiendo ca
tegorías y espacios claramente autónomos. Ahora 
bien, la informática viene a catalizar los ímpetus de 
infiltración y heterodeterminación de la tecnología 
moderna en la esfera lúdica, reduciendo aún más 
esos escasos espacios de indeterminación, autonomía 
y libertad, presentes en el mundo lúdico. 

En los países industriales avanzados, el desarrollo 
de la tecnología microelectrónica va aparejado con 
la proliferación de nuevos artilugios electrónicos, 
tecnologías comunicacionales, informacionales e in
formáticas. Se ha producido un proceso de maquini
zación e informatización de las actividades del tiem
po de ocio. 

En una sociedad caracterizada por la subordina
ción de todas las actividades a la economía (pane
conomismol, la industrialización, por medio de 
programas informáticos consumibles a domicilio, 
tiene por racionalidad la rentabilización capitalis
ta de las actividades aún abandonadas a la fantasía 
individual. "Esta socialización informática de la 
esfera de las actividades autónomas... sometería 
a las actividades constitutivas de esta esfera a los 
criterios productivistas de rendimiento, celeridad y 
conformidad con la norma (Gorz, Adiós al, p. 
90). Es así como la comercialización y la programa
ción se extenderían a los últimos restos de la vida 
autogestionada y autodeterminada. 

Pero, dentro del proceso de informatización de 
diversas actividades, équé significación tendrían los 
videojuegos?: 

El sistema sociotécnico requiere partIcipes humanos pre
cisos, intensivos, en suma, productivos. El videojuego 
tiende a estimular esas caracterfsticas, si no como habili
dades adquiridas, al menos como parámetros de conducta. 
En el juego se procura un conocimiento exacto de su gra

do de dificultad, de su duración en minutos y segundos, 
de los aciertos y fal/os (que tienen que ver con el tiempo 
empleado), contabilizándose estos últimos con puntajes 
diferenciales según el juego practicado y el tipo de dificul
tad enfrentada. 
El videogame estimula los reflejos del videojugador, 
su rapidez, acoplándolo de esa forma al modo de vida de 
la sociedad tecnológica. 3 

Cabe anotar que las tendencias explicitadas ante
riormente, sobre todo atraviesan las sociedades de 
alto desarrollo industrial y tecnológico, pero tie
nen también un influjo creciente en los países subde
sarrollados preponderantemente o exclusivamente 
importadores de tecnologías foráneas. 

LOS VIDEOJUEGOS DE USO DOMESTICO 

La transferencia e importación de tecnología a 
Venezuela ha permitido que, de toda la nueva pano
plia de comunicaciones, estén presentes en el merca
do local los últimos adelantos en el video, el sonido 
estéreo y digital, la alta fidelidad, la microcomputa
ción, los minicomponentes, y que se hayan adelan
tado significativos procesos de informatización en 
el sector servicios, particularmente en la banca. 

La econom ía petrolera y la favorable coyuntura 
de los primeros años de la década de los setenta da
da por el alza de los precios de los hidrocarburos, 
permitieron la configuración de sectores socioeco
nómicos medios con un poder adquisitivo elevado y 
una actitud consumista. En primer lugar, algunos 
venezolanos en su viaje de regreso de los Estados 
Unidos traerán los novedosos juegos. Luego, serán 
compañ ías distribuidoras las encargadas de colocar
los en el mercado nativo. Durante los años 1982, 
1983, Atari de Venezuela C.A. (Atari, Video Com
puter System), Agencia Panamericana C.A. (lnte
llivision), Industrias Venezolanas Philips S.A. 
(Dyssey) y Video Futuro C.A. (lntelligentgame), 
serán las principales empresas del ramo. Según las 
informaciones suministradas por los representantes 
de las distribuidoras mencionadas, los juegos de 
video eran, para el segundo semestre del año 1982, 
más populares en Venezuela que en cualquier otro 
país de América Latina e inclusive del Tercer Mun
do. Para fines de 1982, las estimaciones comercia
les hablaban de 138.000 equipos distribuidos por 
las empresas especializadas. Atari de Venezuela 
C.A. era la compañ ía que ten ía controlado el 70 
por ciento, aproximadamente, del mercado", 

Los telejuegos de uso doméstico adquirieron un 
auge inusitado. El bajo costo de los equipos fue un 
factor que influyó en su amplia difusión. Por ejem
plo, los aparatos "Atari, V.C.S." tenían en el mes de 
agosto de 1982 un precio promedio de venta al pú
blico de 858 bolívares, (1 dólar: 4.30 bolívares). 
El precio actual de los equipos se ubica en 1534 
bol ívares como promedio, es decir, casi duplica el 
monto de hace cinco años. 

. 

- Quienes trabajaron estas disposiciones tuvieron 
en mente que si algún elemento proteqido por es
tas normas es susceptible de nueva protección en 
virtud de otras leyes y tratados internacionales, 
también quede bajo su amparo. Tal es el caso de 
la legislación sobre derechos de autor; la legisla
ción que protege a los artistas, intérpretes y eje
cutantes; la legislación que protege a los produc
tores de fonogramas; las leyes que protegen a los 
organismos de radiodifusión que emitan expresio
nes del folklore; las leyes que protegen la propie
dad industrial; la legislación que protege el patrio 
monio cultural; ciertas leyes destinadas a la pre
servación de las imágenes en movimiento. 

- Son ejemplos de los tratados internacionales a los 
que aluden las Disposiciones los siguientes: a) el 
Convenio de Berna; b) la Convención Universal 
sobre el Derecho de Autor; e) la Convención de 
Roma sobre la protección de artistas, intérpretes, 
ejecutantes, productores de fonogramas y organ¡s
mos de radiodifusión; d) el Convenio sobre la 
distribución de señales portadoras de programas 
transmitidos por satélite; e) el Convenio de Pa
rís para la protección de la propiedad Industrial; 
f) el Arreglo de Madrid relativo a la represión 
de las indicaciones de procedencia falsas o enga
ñosas en los productos; g) los diversos acuerdos 
especiales concertados con el patrocinio de la 
Unión de París; h) la Convención sobre la proteo
ción del Patrimonio Mundial Cultural y Natural, 
aprobada por la Conferencia General de la Unesco 
en 1972; i) las recomendaciones sobre la salva
guardia y conservación de las imágenes en movi
miento 'aprobada por la Conferencia General de la 
Unesco en 1980. 

- Pese a este sinnúmero de salvaguardas, los autores. 
de las disposiciones no pretenden, de manera al
guna, obstaculizar la utilización y desarrollo nor
males de las expresiones del folklore. 

- Según sus autores, las Disposiciones Tipo debe
rían preparar el camino para la protección subre
gional, regional e internacional de las expresiones 
del folklore. 

- Se prevé también la posibilidad de desarrollar 
acuerdos intergubernamentales culturales o de 
otro tipo, a fin de incluir en ellos la protección 
recíproca de lasexpresiones del folklore. 

- Como es de suponer, cada país que dicte una 
ley conforme a los lineamientos de las Disposicio
nes tipo, tendrá necesidad de crear sus propias 
normas de aplicación. 
Este resumen de un documento tan valioso tiene 

como propósito poner en conocimiento de un 
amplio público la existencia de estas disposiciones 
de tanto interés para los diversos pueblos. Quienes 
tengan especial interés en el tema harían bien en 
procurar su lectura y aprovechamiento integrales. 
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expresiones del folklore contra la explotación ilícita 
y otras acciones lesivas. 

DISPOSICIONES TIPO 

Esta segunda parte del documento contiene el 
texto de cada una de las disposiciones legales. Con
siste en un grupo de consideraciones previas y cator
ce artículos en los que setratan temas tales como el 
principio de protección de las expresiones del fol
klore; una definición de lo que ha de entenderse 
por "expresiones del folklore"; especificación de las 
utilizaciones del folklore que requieren autorización 
y aquellas que están exentas de esta disposición; 
forma en que debe indicarse la fuente de las expre
siones del folklore; infracciones, sanciones y otras 
medidas conexas; "autoridad competente" y la "au
toridad supervisora"; procedimiento de solicitud y 
otorgamiento de la autorización necesaria para la 
utilización de las expresiones diversas del folklore; 
la jurisdicción de los tribunales; protección del fol
klore a través de la ley de derechos de autor y otras 
formas posibles de protección; utilización y desarro
llo sin trabas de las expresiones de folklore en casos 
"normales", es decir, para actividades pedagógicas, 
ilustración de otras obras, creación de una obra 
original de uno o varios autores, cuando su utiliza
ción resulta fortuita; también se determinan las 
condiciones de protección de las expresiones del 
folklore que se originan en una comunidad de un 
país extranjero. 

COMENTARIOS 

Al preparar este documento, la UNESCO y la 
OMPI decidieron elaborar un extenso comentario de 
cada uno de los artículos. Conviene que, en esta 
parte, entresaquemos aquellos criterios que parecen 
más relevantes, pues muestran el espíritu con que 
estas normas han sido preparadas: 
- Las "Disposiciones tipo" son normas destinadas a 

una ley; no deben constituir necesariamente una 
ley independiente sino que podrían ser, por 
ejemplo, un capítulo de un código relativo a pro
piedad intelectual. Tampoco debe ser, por fuerza, 
una ley aprobada por el órgano legislativo de 
cada país. Podría ser resultado de un decreto o 
de un decreto ley. 
En todo caso, los autores del documento han 
procurado que las "Disposiciones" se ajusten a las 
condiciones propias de cada país, especialmente 
a su cuerpo y carácter legislativo. 

- Se ha procurado establecer un adecuado equili
brio entre la protección que requieren las diver
sas expresiones del folklore y la libertad y el estío. 

mulo que demandan su permanente desarrollo y 
difusión. 

.- Las Disposiciones tipo se han cuidado, expresa
mente, de ofrecer una definición de la noción de 

folklore, a fin de evitar posibles conflictos con 
definiciones aplicables que figuren o puedan figu
rar en otros documentos o instrumentos jurídicos 
relativos a la protección del folklore. 

- Estas Disposiciones están centradas en la protec
ción de las expresiones del patrimonio artístico 
tradicional, sin alcanzar también a otras formas 
del patrimonio cultural. 
De esta manera, no quedan incluidas en la frase 
"expresiones del folklore" las creencias tradicio
nales, las opiniones científicas (como las cosrno
gonías tradicionales), el contenido de las le
yendas. 

- La noción de expresiones del folklore de una 
comunicación abarca tanto las expresiones que 
se originan en una comunidad como lasque tienen 

su origen en otro lugar pero han sido adoptadas, 
desarrolladas o perpetuadas por esa comunidad 
a través de generaciones. 

- Se convino en que las utilizaciones de las expre
siones del folklore hechas con fines de lucro y 
realizadas, a la vez, fuera de su contexto tradicio
nal o acostumbrado deberán quedar sujetas a 
autorización previa. 

- Las Disposiciones tipo establecen cuatro casos 
en que no es preciso obtener la autorización an
tes mencionada: a) cuando la utilización se 
efectúa para fines de actividades pedagógicas; 
b) cuando el uso se da con fines de ilustración 
de la obra original de un autor, siempre que di
cha utilización sea compatible con el buen uso; 
c) cuando se toman los elementos del folklore 
para crear una obra original de un autor; d) cuan
do su empleo sirve para ilustrar acontecimientos 
de actualidad, o en que la expresión del folklore 
está constituida por un objeto situado, de manera 
permanente, en un lugar público. 

Durante los años del boom de los videojuegos de 
uso doméstico (1981, 1982), un considerable núme
ro de escolares caraqueños tuvo acceso a estos arte
factos. Ello produjo una serie de consecuencias so

bre la práctica lúdica de esos niños, a las cuales in
tentó aproximarse mi tesis de grado. Una sinopsis 
de sus conclusiones se presenta en el siguiente 
recuadro: 
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___________________... ATARI DE VENEZUELA C.A. 

o Batallas Navales y Espaciales 

• Deportivos 

@ Educacionales, de Inteligencia o Estrategia 

(Distribuidora de los Equipos y Casetes 
de Juegos de ATAR!). 

o Espaciales 

• Deportivos 

~ "El Resto" 

(Distribuidora de los Equipos y Casetes 
de Juegos INTELLlGENTGAME). 

FUENTE: Entrevistas realizadas para la tesis de grado: La informatización de la actividad lúdica infantil., Carlos Colina, 

mimeo, F.A.C.E.S U.C.V., 1983 
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La economía venezolana manifiesta una CrISIS 

muy aguda a partir de 1.982. Esa nueva situación, 
que había comenzado a mostrar sus fatídicos signos 
en el año 1978, golpeó a las compañ ías importado
ras, entre ellas, algunas distribuidoras de videojuegos 
que parecían en proceso de asentamiento hasta fi
nes del primer año mencionado. Las llamadas "Nue
vas Medidas Cambiarias" del denominado "viernes 
negro" (18-02-83), las diferentes disposiciones 
sobre la importación y las fluctuaciones en la pari
dad entre el bol ívar y el dólar, fueron factores que 
produjeron vaivenes en la actividad comercial de los 
equipos y casetes de juegos. Desde el año 1983 
para acá, las ventas han sido irregulares, porque se 
depende de importadores irregulares, supeditadas 
a la situación del dólar. 

Actualmente, a pesar de la brusca disminución 
del poder adquisitivo del venezolano, podríamos 
hablar de una recuperación del negocio. Hace año 
y medio llegó a Venezuela un nuevo modelo de 
videojuego, el Atari 5200, más sofisticado y com
plejo que el Atari 2600, pero que tiene como des
ventaja la escasez de títulos. El Atari 2600 es, en su 
estructura interna básica, idéntico al Atari V.C.S. 
(Video Cornputer Svstern), pero exteriormente 
es más "moderno" y espacialmente más compacto. 

PROTECCION
 
DE LAS 
EXPRESIONES
 
FOLCLORICAS
 

Se trata de un documento de carácter legislativo, 

preparado por la Organización de las Naciones 

Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 

(UNESCO) y la Organización Mundial de la 

Propiedad Intelectual (OMPI). Está concebido en 

tres partes: una primera, titulada "Observaciones 

preliminares", una segunda, que recoge las 

disposiciones específicas sobre el tema estudiado, 

y una tercera, en que se comentan los aspectos 

relevantes de tales disposiciones. 

Existe la necesidad de proteger, jurídicamente, las 
expresiones de folklore de los pueblos pues éste 
constituye un importante patrimonio cultural en 
todas las naciones, que continúa desarrollándose, 
incluso, en las sociedades modernas. En el folklo
re, los pueblos encuentran una base de su identi
dad cultural y un importante medio para su ex
presión. 

El rápido desarrollo de las tecnologías especial
mente de las audiovisuales, ha llevado a una explo
tación inadecuada del patrimonio de las diferentes 
naciones, al comercializar las expresiones del fol
klore sin el debido respeto a los intereses culturales 
y económicos de las comunidades en que éste tuvo 
su origen, y sin que sus pueblos participen de los 
beneficios de tal explotación del folklore. A más 
de esto, muchas veces las expresiones folklóricas 

Los dibujos de las páginas 46 y 47 están tomados de CIDAP, coordi· 
nadar, Claudia Malo G., Expresi61l Estética Popular de cuenea, 
Tomo 11. 

han sido deformadas para ajustarlas a las convenien
cias del mercado. 

Los primeros esfuerzos realizados por diversos 
países para reglamentar la utilización de las creacio
nes del folklore tuvieron lugar por los años 1967
1968 y se dieron en el marco de varias leyes sobre 
derechos de autor. Sin embargo, el significado de 
folklore consagrado en esos textos se comprendía 
en formas diferentes. 

En la Conferencia Diplomática de Estocolmo para 
la revisión del Convenio de Berna, en 1967, también 
se hizo un esfuerzo, a nivel internacional, para pro
teger las expresiones del folklore mediante la legis
lación sobre derecho de autor. Sin embargo, esta 
protección del folklore, a través de este mecanismo 
no ha resultado particularmente efectiva ni eficaz. 

También se buscó proteger a las expresiones del 
folklore a través de los llamados derechos conexos, 
pero tampoco resultaron suficientes en su cometido, 
razón por la que se llegó al convencimiento de que 
era conveniente crear una legislación especial. 

El 24 de abril de 1973, el gobierno boliviano 
envió al Director General de la UN ESCO un memo
rando en el que solicitaba que examinase la oportu
nidad de elaborar un instrumento internacional de 
protección del folklore, que bien podría revestir 
la forma de un protocolo anexo a la Convención 
Universal sobre Derechos de Autor. En 1977, en 
Túnez, se reunió un Comité de expertos sobre la 
protección jurídica del folklore. Este Comité estimó 
necesario examinar en forma completa todos los 
problemas planteados en torno al tema, como los 
de identificación, conservación material, preserva
ción y reactivación a más de los aspectos sociológi
cos, sicológicos, etnológicos, histórico-poi íticos y 
otros que van implicados. Todos son interdepen
dientes y exigen un estudio global de la protección 
del folklore. 

Del 7 al 9 de enero de 1980, la Secretaría de la 
Unesco y la Oficina Internacional de la OMPI con
vocaron, en Ginebra, a un grupo de trabajo para con
siderar un proyecto de disposiciones y un conjunto 
de medidas internacionales para protección de las 
obras del folklore. Este grupo de trabajo llegó al 
siguiente consenso: . 
- establecer una adecuada protección jurídica del 

folklore; 
- promover esa protección en el plano nacional me

diante disposiciones tipo para leyes; 
- elaborarlas de forma que sean aplicables en pa íses 

que carecen de una legislación pertinente, o en los 
que la legislación existe pero necesita desarrollarse. 
Del 22 al 26 de febrero de 1982, un Comité de 

expertos gubernamentales en salvaguardia del folklo
re, convocado por la Unesco, aprobó treinta reco
mendaciones acerca de la definición, identificación" 
conservación y protección del folklore. En junio de 
este mismo año fueron aprobadas las Disposiciones 
Tipo para leyes nacionales sobre la protección de las 
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Tradiciones de Esmeraldas (Sabine Speiser) 100 

IGLESIAS Y CULTURAS ~~~~~~~~~~~ 

1. Antropólogos y misioneros zposlclones incompatibles? 
(AA. VV.) 300 

2.	 Colección de Bulas y Documentos Eclesiales 
(extacto indigenista) 250 

3.	 El Aporte de los Pueblos Indígenas a la Teología 
Cristiana 200 

COLECCION ETHNOS ~~~~~~~~~~~ 

1. Al	 futuro desde la experiencia: los indígenas y el 
manejo del medio ambiente (L. Brownrigg) 500 

2.	 Arqueología y Etnohistoria del Sur de Colombia 
y Norte del Ecuador (AA. VV.) 500 

3.	 Cantos de amor y de guerra, poesía quichua 
del Aguarico (A. Folletti) 300 

4. Cambio cultural y salud (A. Kroeger) 250 
5.	 Culturas del Ecuador: Ayer y Hoy 

(L. Benítez, A. Garcés)	 400 
6.	 De cazadores a ganaderos (Th. Macdonald) 400 
7.	 Del indigenismo a las organizaciones indígenas 

(AA. VV.) 250 
8.	 Educación V Culturas indígenas en América Latina. 450 

10.	 El pueblo Chachi (E. Carrasco) 300 

11.	 El negro en Centroamérica (S. Valencia Chalá] 150 
12.	 Europa y Arnerindia: Un texto significativo del 

siglo XVIII 100 
13. Hierbas medicinales del Napo (Genny Iglesias) 200 
14. Hierbas medicinales de los Quichuas del Napo: 

Enfermedades femeninas y del susto (G. Iglesias) .. 120 
15. Historia de las Misiones en la Amazonía Ecuatoriana 

L. García o.c.d.)	 600 
16.	 Historia económica y social del Norte de Manabí 

(Carmen Dueñas A.) 200 
18.	 La pobreza de los excluidos (E. Sevilla Casas) 500 
19.	 Las causas del hambre (G. Borrini) 100 
20.	 Los Awa-Kwaiker (B. Cerón Solarte) 550 
19. Memorias del Primer Simposio Europeo sobre 

Antropología del Ecuador (AA. VV.) 500 
21.	 Motivos indígenas del Ecuador antiguo (F. Shaffer) .650 
22.	 ¿Pescadores de hombres o fundadores de imperios? 

(D. Stoll)	 600 
23.	 Pioneros de la selva (E. Salazar) 450 
24.	 Población indígena y desarrollo amazónico 

(AA. VV.) 300 
25.	 Política estatal y población indígena (AA. VV.) .. 450 
26.	 Pueblos del Ecuador , 50 
27.	 Putumayo, caucho y sangre (Relación al Parlamento 

inglés 1911) (R. Casernent) 150 
28.	 Reflexión en lasculturas orales (A. Calderón) 250 
29.	 Tradición oral de los quichuas amazónicos 

(A. Folletti)	 550 
30.	 Veneno para el desayuno . . . . . . . . . . . . . . . . .. 50
 
31.	 Viaje de exploración al Oriente Ecuatoriano (1887) 

F. Pierre)	 400 
32.	 Visión mundial en algunasprovincias de la sierra 

(CEPLAES) 400 
33.	 Yachaj sami yachachina, iniciación de un shamán 

(A. Chango)	 " " 180 

PUBLICACIONES PERIODICAS ~~~~~~~~~ 

Suscripción Anual: Ecuador: st. 1.000 
América: US $15 
Europa: US $ 20 

IGLESIA, PUEBLOS Y CULTURAS 
(Publicación Trimestral) 

No. 1. Documentos de Postconcilio 250 
No. 2. Reflexiones Teológicas sobre la evangelización 

de los pueblos indígenas 250 
No.3. Discursos de Juan Pablo 11 sobre Evangelización 

y Culturas 250 
No.4. (Vol. Enero-Marzo 1987) 250 

HOMBREY AMBIENTE: 
El punto de vista Indígena 

(Publicación Trimestral) 
No. 1. (Enero-Marzo 1987)	 250 

PUEBLOS INDIGENAS 
y EDUCACION: 

(Publicación Trimestral) 

No. 1. (Enero-Marzo 1987)	 250 

KIPU. El mundo indígena 
en la prensa ecuatoriana 
Volúmenes Semestrales 

Vol. I julio - diciembre 1983 500 
Vol. 11 enero - junio 1984 500 
Vol. 111 julio - diciembre 1984 500 
Vol. IV enero - junio 1985 500 
Vol. V julio - diciembre 1985 .. , 500 
Vol. VI enero - junio 1986 500 
Vol. VII julio· diciembre 1986 500 
Vol. VIII enero - junio 1987 ' 500 

NOVEDADES Enero· Mayo 1987 ~~~~~~~~~ 

1. Alzamientos indígenas en la Audiencia de Quito 
1534 - 1803 (S. Moreno Y.) 200 

2.	 Educación Bilingüe Intercultural en el Ecuador 
(AA. VV.) 500 

3.	 Geografía Quichua del Ecuador (G. Knapp) 120 
4.	 Gobernación y Obispado de Mainas. Siglo 

XVII· XVIII (María E. Porras) 300 
5.	 La Cultura Quichua de transición: su expansión 

y desarrollo en el Alto Amazonas (J. Hudelson) ... 400 
6.	 La Décima: Poesía Oral Negra del Ecuador 

(J. Ralner)	 300 
7.	 La desestructuración del mundo Andino 

(A. Castelnovo G. Creamer)	 400 
8.	 Los Indígenas y el Estado en el Ecuador: La práctica 

neoindigenista (Alicia Ibarra) 500 
9. Los Isaminas (P. y A. Costales) '" 200 

1O. Los L1actaios (P. y A. Costales S.) 200 
José F. Juncosa, argentino, Director Editorial de Abya- Vala, con vasta 
experiencia de trabajo en la Amazonia ecuatonena. 
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LOSSALONESDEJUEGOS~~~~~~~ 

A nivel mundial, los salones de juegos son los que 
le han dado popularidad a estos nuevos artefactos. 
En	 Venezuela, hasta el año 1983 no existían los 
mencionados establecimientos porque el negocio se 
dirigió exclusivamente a la venta de aparatos do
mésticos. 

De pronto, simultáneamente con el declive de las 
ventas de los equipos de uso privado (1983-1985), 
comienza a aparecer este tipo de salones. Según los 
datos estimados por la Dirección General de Espec
táculos Públicos de la Gobernación del Distrito Fe
deral, actualmente existen veinticuatro salones de 
juegos en la Capital. Nosotros, teniendo como con

jetura que esos establecimientos se distribu ían prefe
rentemente en los Centros Comerciales, realizamos 
un estudio cuantitativo y descriptivo en veintisiete 
de los mismos, esparcidos estos en toda el Area Me
tropolitana de Caracas (véase el Cuadro de Datos 1). 

Ese trabajo de campo, efectuado especialmente 
para esta publicación, seleccionó sus conglomerados 
(C.C.: Centros Comerciales) por medio de un mues
treo no probabil ístico que tuvo como criterio 
básico la dispersión geográfica de sus unidades. Los 
datos muestrales arrojaron los siguientes resultados: 

a.- De los 27 Centros Comerciales observados 
únicamente 5 alojan en su interior locales para el 
juego de video público. 

b.- Los Centros Comerciales que tienen por lo 
menos un salón de juego son: C.C. Catia, C.C. Pro
patria, C.C. Molinos, C.C. San Martín y C.C. Palo 
Verde Plaza. 

c.- Los Centros Comerciales Propatria y Palo 
Verde Plaza tienen tres salones de juegos cada uno. 
Los demás centros -indicados en el punto b- po
seen un salón, con lo que el total asciende a nueve. 

d.- Todos los salones de juegos están ubicados 
en Centros Comerciales localizados en zonas corres
pondientes a sectores populares. 

e.- Solo una zona de sector popular [Caricuao) 
no incluye en sus Centros Comerciales ("Principal 
Caricuao" y "Caricuao") los mencionados estable
cimientos públicos. 

f.- En los Centros Comerciales pertenecientes 
al otro tipo de zonas ("no populares"), estos salones 
no existieron nunca, dejaron de existir (C.C. Uslarl 
o se encuentran clausurados momentáneamente. 
Este último caso es el de el "Centro de Entreteni
miento Video Flash" (C.C. Ciudad Tamanaco), 
sometido a un estudio de factibilidad y mercadeo. 

En un recorrido por dos boulevares de la Capi
tal pudimos observar que en uno de ellos, el Boule
vard de la Av. España, Catia, había dos salones, 
mientras que en el otro, el Boulevard de Sabana 
Grande, no existía ninguno. El primer boulevard 
corresponde a un sector popular. 

Del pequeño estudio empírico anterior, podemos 
extraer las siguientes hipótesis de trabajo: 

1.- En el Area Metropolitana de Caracas, los sa
lones de juegos de video constituyen una vía para el 
acceso a esta tecnología por parte de algunos niños y 
jóvenes de los sectores menos favorecidos. 

2.- Estos salones de juegos son una solución 
de recambio comercial adaptada a la situación socio
económica de los sectores menos favorecidos. 

3.- El estudio de los efectos socioculturales de 
los aparatos domésticos sigue siendo lo más rele
vante por su cobertura y alcance estad ístico, lo que 
se traduce en un uso social mucho más extenso. 
(Compárese el estimado del sector oficial sobre el 
número de salones ubicados actualmente en la 
capital con la cifra total de aparatos domésticos 
vendidos por las compañ ías especializadas hasta fi 
nes del año 1982. En términos cuantitativos la di
ferencia es abrumadora. Cabe aclarar que la mayoría 
de esos videojuegos de uso privado se distribuyeron 
en el Area Metropolitana de Caracas, siguiendo la 
pauta comercial de ese tipo de equipos). 
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17. La Nación Shuar, doc. ethnohistóricos 8. Nunkui: modelo de la mujer shuar	 250
 
(P. y A. Costales)	 . 180
 9. Tsatsa: celebración de la cabeza reducida 300
 

18. La salud y la alimentación entre los shuar 10. Shakaim: mitos de la selva	 250
 
(A. Kroeger)	 200
 11. Uwi: celebración de la vida y la fecundidad 230


19. La Selva, nuestra vida (AA. VV.)	 250
 12. Iwianch: el mundo de los muertos	 250
CUADRO DE DATOS I	 CUADRO DE DATOS 11
 
20. La vida del Pueblo Shuar (M. Allioni y AA.VV.) 200
 
21. Lo que los achuar me han enseñado (J. Arnalot) 400
 

MUNDO ANDINO ~~~~~~~~~~~~ 22. Los primeros textos impresos en shuar (AA. VV.) .. 200
SALONES DE JUEGOS EN	 CANTIDAD DE MAQUINAS EN DISTINTOS 
23. Los shuar en la historia (P. Costales) 200
 

1. Gamonalismo y lucha campesina	 400
CENTROS COMERCIALES	 SALONES DE JUEGOS DE VIDEO (-/) 24. Los shuar y el cristianismo (AA. VV.) 200
 
2. Cosmovisión Andina (B. Aguirre)	 100
 

DEL AREA METROPOLITANA DE CARACAS (Cifras absolutas)	 25. Los shuar y la misión franciscana de Zamora 
3. El acceso a la tierra del campesino ecuatoriano 

(B. Izaguirre)	 200
 
.G. Farrel)	 250
(Cifras absolutas) 26. Los shuar y las misiones (Juan Botasso) 400
 4. El hombre del Chimborazo (F. Aguiló) 400


27. Los Yaguarzongos (T. Conde)	 200
 
5. El migrante temporal (G. Farrel)	 " 50


28. Mitos y leyendas shuar (D. Barrueco) 150
 6. Enfermedad, daño e ideología 
29. Mirando al futuro: una educación shuar (J. Merino) 200
 

(C. Muñoz Bernard)	 450

30. Nankijukima (E. Vacas Galindo)	 200
 

7. Erosión y Exodo Campesino (C. Puga V.) 250

31. Pueblo de Fuentes (A. Juank)	 500
 

8. ¿Escolarizar al indígena? (A. Polo)	 250

32. Relaciones geog. de la Presidencia de Quito 

9. Etnohistoria del Corregimiento de Chimbo 
(Costales)	 250
 

(AA. VV.)	 400

33. Relaciones interétnicas y adaptación cultural entre 

10. Festín de tierras y mano de obra en Ecuador 
shuar y achuar (AA. VV.)	 400
 

(C. Puga V.)	 300

34. Setenta Mitos Shuar (R. Tankámash) 400
 

11. Gramática del Quichua Ecuatoriano 
35. Shuar chicham (A. Rouby)	 150
 

(Javier Catta Q.)	 400

36. Shuar: Pueblo de las cascadas sagradas (M. Harner) . 350
 

12. La Hacienda Serrana 1900-1930 (J. Trujillo) 450

37. Un grupo shuar marginado y dependiente 

1-3. La mujer salasaca (U. Poeschel)	 300

(C. Amaluisa, M. Segovia)	 200
 14.	 La sal en las Culturas Andinas 150
 

15. Medicina Indígena (A. Coral, M. Salle Rive) 300

CUADERNOS"MUNDOSHUAR"~~~~~~~~ 

16. Morfología quichua (F. Jara)	 120
 
17. Nos la Plehe (P. y A. Costales)	 200


1. Actividades y técnicas	 120
 
18. Pesillo, Documentos para su historia 

2. Animales	 120
 
(P. y A. Costales)	 250


3. Aportes para la historia de Macas (J. Magalli) 120
 
19. Salasaca: organización social y el alcalde 

4. Cantos de amor (S. Pellizzaro) y AA. VV 120
 
(E. Carrasco)	 200


5. Gualaquiza, Bomboiza y Zamora al comienzo del 
20. Tradiciones de Imbabura (Segundo Obando) 500


siglo XX	 120
 
21. Un mito agrario (P. Gondard) ........•....... 100


6. El cuerpo humano, enfermedades y plantas 
22. Yo declaro con franqueza (José Yánez) 450


medicinales	 120
 
7.	 El peinado y las posiciones corporales (F. Rovere) . 120
 

MANUAL DEL AUTOAPRENDIZAJE 
8. La casa achuar y el ambiente (R. Johnson) 120
 

DEL QUICHUA: "Aprenda usted mismo el quichua"
9. La educación entre los shuar (R. Mashinkiash) 120
 

Quiquinllatac Quichua Shimita Yachacupai 
10. La evangelización del pueblo shuar (A. Sainaghi) .. 120
 

(María Quintero, Mercedes Cotacachi) 
11. La familia y la vida social	 120
 

7 Tomos . . . . . . . .	 Si. 600 clu
12.	 La integración del estudiante shuar en su grupo
 
social (V. Jintiach) 120
 

13. La muerte y los entierros (S. Pellizzaro y AA. VV.) . 120
 
CUADERNOS "l\Iucanchic Unancha" ~~~~~~~~ 

14. Organizarse o sucumbir (A. Gortaire, J. Zalles) 120
 
15. Ortoqraffa shuar (Aij' Juank)	 120
 

1. Así vivimos (S. Cabrera)	 100

16. Plantas	 120
 

2. Bailes y danzas del Ecuador (C.A. Coba) 100
17. Primeros pasos del idioma shuar (AA. VV.) 120
 
3. Hierbas medicinales del páramo (A. Bianchi) 100
18. Una comunidad shuar en proceso de cambio 
4. Historia oral de los Imbayas (A. Males) 250


(O.Ochoa)	 120
 
5. Las mitas en la Real Audiencia de Quito 

(F. Montenegro, G. Gudiño)	 100
COLECCION 
6. Migrantes (H. Carrasco, Carola Lentz) 200


MITOLOGIASHUAR~~~~~~~~~~~ 
7. (\Jaupa parlu- El lobo y el conejo (S. Cabrera) 100
Recopilada por Siro Pellizzaro (S.D.B.) 
8. Nuestra salud (S. Cabrera)	 100
en 12 volúmenes 
9. Nuestra Historia (S. Cabrera)	 100


FUENTE: DATOS DEL ESTUDIO. Caracas, febrero 1987. 

1. Arútam: mitos de los espíritus 250
 
NOTA: Los centros comerciales: Caricuao, Catia, Principal Cari
 2. Tsunki: el mundo del agua y de la fecundidad 250
 

CUADERNOS AFRO·ECUATORIANOS ~~~~~~ cuao, Propatria, San Martín, Molinos y Palo Verde Plaza, se encuen FUENTE: DATOS DEL ESTUDIO. Caracas, febrero 1987
 3. Uwishin: iniciación de los shamanes 300
 
tran ubicados en sectores que podríamos denominar "populares".
 4. Wee: mitos de la sal	 200
 

Cuentos y Décimas afro-esmeraldeñas Los demás centros comerciales se hallan localizados en zonas corres (-/1 Algunas de las máquinas de los salones de juegos se encuentran 
5. Ayumpum: la reducción de las cabezas cortadas 250
 

(J. García)	 450
pondientes a lo que podríamos llamar empírica y gruesamente co averiadas. 
6. Etsa e Iwia: la lucha eterna,	 200
 

mo "no populares".	 Las siglas C.C. son las abreviaturas de Centro Comercial. Tradiciones del Chota (S. Obando)	 100
7. Etsa: modelo del hombre shuar	 250
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RESCATAR EL USO DE LA
 
LENGUA INDIGENA DEL ECUADOR~~~~
 

La agobiadora y despersonalizante uniformidad 
de la "civilización" arrasa también con las diversas 
lenguas que hablan los pueblos indígenas del país: 
quichua de la Sierra y la Amazon ía, shuar, chachi, 
tschela, kofán, siona-secona, achuar, kwaiker. 

Fenómenos como el bilingüismo y la "media 
lengua", no son sino pasos intermedios para la 

pérdida de la lengua materna. Rescatar y promo
ver el uso de la lengua indígena, sobre todo en el 
campo educativo, ha sido un esfuerzo permanente 
de Abya Vala. La publicación de obras especiali
zadas en el campo lingüístico ha ido acompañada 
de manuales de aprendizaje, gramáticas y edicio
nesbilingües. 

Hay que destacar el enorme esfuerzo editorial 
que supuso en 1987 la publicación del Manual de 
Auto-aprendizaje del Quichua, elaborado por María 
Quintero y Mercedes Cotacachi, en siete tomos. 
Son casi dos mil páginas de un método avanzado y 
progresivo, sin precedentes en el país, reforzado 
con notas culturales que adentran al alumno no so
lo en el conocimiento de la lengua sino de la cultu
ra misma. 

UNA PALABRA PARA LOS NO-INDIGENAS~~ 

Desde hace algunos años se viene afirmando que 
el Ecuador es un país pluricultural y multiétnico. 
Antes se había ignorado olímpicamente esta reali
dad en todos los sectores; hoy se empieza a recono
cerla a nivel de principio, pero hace falta una lar
ga tarea educativa y de información para que ella 
llegue a formar parte de los hábitos mentales de 
todos los ecuatorianos. 

El	 futuro de los pueblos indígenas depende, 
además, de la actitud y de la capacidad de respeto 
que la mayoría no-indígena tenga para con ellos. 
Función de la editorial es sensibilizar y proponer 
a la sociedad, en general, un discurso de respeto ha
cia los ind ígenas, ofrecer elementos para lograr una 
mentalidad pluralista, moderna, abierta y acogedora. 

Por ello se pensó llegar a la población estudiantil 
con un libro de texto que se ciña al programa de 
culturas ecuatorianas de los sextos cursos de la espe
cialidad de comercio. La experiencia ha sido bien 
acogida y el texto Cuituras Ecuatorianas Ayer y Hoy 
de Lilian Benítez y Alicia Garcés, a pocos meses de 
su aparición, está en camino de ser reeditado. 

En este sentido hay que comprender también el 
alcance de numerosas ediciones que buscan infor
mar sobre situaciones y problemas urgentes y ac
tuales de los pueblos indígenas, a quienes tienen 
que ver con decisiones que afectarán en el futuro de 

Ilestos pueblos. 

Temas tan actuales como el deterioro del medio 
ambiente y del hábitat indígena, sobre todo amazó
nico; la puesta en marcha de planes de producción 
y extracción de recursos que comprometen domi
nios indígenas; el surgimiento y afianzarse de orga
nizaciones indígenas y su articulación con los pode
res poi íticos y con el Estado; las iniciativas en el 
campo de la educación bicultural, son temas que 
dominan el espacio de discusión. Ser portadores, 
hasta donde sea posible, del punto de vista del 
ind ígena o de las instancias comprometidas con el 
indígena, es una tarea impostergable. Solo de este 
modo el trabajo editorial se vuelve comprometido, 
porque es una voz de alerta que informa, provoca, 
propone, difunde nuevos caminos y sugiere alterna
tivas másviables. 

Al margen de las publicaciones, la riqueza más 
grande de Abya Yala consiste en haber convocado 
a un gran número de investigadores, especialistas, 
antropólogos, agentes de pastoral, organizaciones 
indígenas, entidades y organismos de investigación, 
a nivel nacional e internacional; con ellos seha crea
do y ganado un espacio de conciencia y discusión 
que crece y se expande cada día más. 

El principal enemigo de una iniciativa como ésta 
es el deseo de "decir la última palabra". En el fondo 
de una tarea semejante existe el convencimiento de 
que hay que tener el valor de correr riesgos: el de 
ser incompletos, provisionales, criticables... Hoy 
tal vez no es tan urgente elaborar una síntesis, 
cuanto reunir fuentes, recoger elementos, estimular 
la documentación y la investigación, poniendo los 
resultados al alcance del mayor número posible de 
personas. 

Con esta filosofía de base, la editorial ha resul
tado una obra coral y colectiva y es, sin duda, la 
mayor en su género en toda Sudamérica. A conti
nuación indicamos lo editado hasta la fecha. 

MUNDO SHUAR ~~~~~~~~~~~~ 

1. Amazonfa: Ecuador, Perú y Bolivia 
(P.A. Costales)	 , SI. 400 

2. Amazonía Ecuatoriana (N. Whitten) 400 
3. Anent (M.A. Chumpi)	 150 
4. Artesanfas y técnicas shuar (C. Bianchi) .....•. 1200 
5. Aujmatsatai Yatsuchi (A. Juank) .....•..•.... 150 
6.	 Bibliograffa General (C. Zanutto, J. Bottasso) .... 200 
7.	 Cantos de amor de la esposa achuar (S. Pellizzaro) .200 
8.	 Cuatro siglos de misiones entre los shuar 

(S. Broseghini)	 200 
9. El indfgena y la tierra (Conf. de Ginebra) 300 

10.	 El Pueblo Shuar (M. Münzel) ....•.......•.. 400
 
11.	 El shuar y el ambiente 400 
12.	 El Tigre y la Anaconda: Universo Espiritual del 

Shuar (AA. VV.) 350 
13.	 Hombre y mujer en la sociedad shuar (C. Bianchi) .. 250 
14.	 La Cultura Material shuar en la historia 

(G. Wierhake)	 250 
15. La educación radiofónica bicultural (A. Germani) .. 200 
16. La Federación de Centros Shuar	 500 

CUADRO DE DATOS 111 

PROMEDIO DE MAQUINAS POR 
SALON DE JUEGO DE VIDEO (No.) 

(cifras relativas) 

FUENTE: DATOS DEL ESTU~IO. Caracas, febrero 1987 

(No.) Los datos que están en la base de este promedio provienen de
 
la observaci6n de una muestra de nueve salones ubicados en el Area
 
Metropolitana de Caracas.
 
(-11 Algunas de las máquinas de los salones de juegos están averiadas.
 

La legalidad de los salones fue objeto de debate 
público en el primer cuatrimestre del año pasado. 
Los que la impugnaban, argüían que esos estableci
mientos violan el decreto presidencial 1.704, de 
fecha 3 de agosto de 1.976, "por el cual se proh íbe 
la importación, fabricación, instalación. venta o 
arrendamiento de las máquinas denominadas tra
ganíqueles o tragamonedas, así como su uso y 
explotación en todo el territorio nacional"! El 
grupo comercial interesado aducía, en cambio, 
que los videojuegos incorporados en los salones 
no eran máquinas traganíqueles y por lo tanto, 
su funcionamiento era completamente legal. Al 
parecer, en algunos casos, esa argumentación no 
era sostenida únicamente por ese grupo: 

...según el Inspector General de Espectáculos Públicos 
(Julio Garcla), lo que está prohibido son las máquinas 

NOTAS 

1.	 Un conglomerado como la Warner Comunications es al mismo 
tiempo, productora cinematográfica y fabricante de videojuegos. 
Ello le ha permitido multiplicar sus ganancias al hacer circular 
películas y casetes de juegos con tftulos idénticos. Este hecho 
constituye un ejemplo conspicuo de la integraci6n de la indus
tria del videojuego con la industria del cine. La reedici6n de los 
mismos contenidos nos hace preguntarnos .sobre la fuerza adqui
rida por esos mensajes. 

2.	 Aqu ( se parte de una concepci6n de la sociedad capitalista según 
la cual, esta estarfa conformada por dos esferas (autónoma y 
heter6noma), caracterizadas cada una por un tipo de actividad 
especifica, respectivamente hom6nima. 
Las actividades heter6nomas están definidas por las "necesida
des exteriores" y no por los objetivos que los individuos se fijan 
por sí mismos. Son actividades, funciones o trabajos que se de. 

terminan en f~nci6n de la~ exigencias práctico-inertes de la socie
dad en tanto sistema material o aparato. 

- Andre Gorz, Adi6s al Proletariado" París, Ediciones 2.001, S.A., 
El Viejo Topo, 1.982. - Landong Winner: Tecnología Aut6no

traganfqueles y los videocasetes son operados a través 
de tableros etectránlcos, que es algo muy diferente. 
-	 ¿No son éstaspláquinas tragan/quelesdisfrazadas? 
-	 Exacto. Pero la leyes espec/fica, yen ella no se regu
lan los videocaseteslel agregado es nuestro/' 

En el mes de abril del año pasado, es decir, dos 
meses después de producirse I~ declaración ante
rior, el Cabildo de Caracas aprueba el informe ren
dido por una Comisión Especial encargada de estu
diar el caso. En el se expresa que el uso de las má
quinas traganíqueles y videogame constituye una 
violación al Decreto Presidencial 1.704. Los miem
bros de la comisión ..."estuvieron de acuerdo en 
sostener su opinión unánime, en cuanto a los efec
tos nocivos que las máquinas en referencia causan 
a la población joven". Se giraron instrucciones a la 
Gobernación capitalina tendientes a lograr la sus
pensión de los permisos concedidos a los negocios 
a través de la Dirección de Espectáculos Públicos. 

Actualmente, se encuentra paralizado el otorga
miento de permisos por parte de esa Dirección, 
hastaque el Concejo Municipal decida nuevamente." 

A pesar de la existencia del Decreto 1.704, 
la "Ordenanza sobre Patentes de Industria y Co
mercio" (Gaceta Municipal del Distrito Federal del 
16-06-84. Extra 614) incluye a los "Aparatos o 
máquinas de juegos o diversión accionados por me
dio de monedas o fichas" (código 01004) entre 
las "Actividades con Patente Fija y Las No Bien 
Especificadas". ¿La existencia de esta codificación 
legal revela una contradicción jurídica? 

De hecho, con triquiñuelas o no, legal o ilegal
mente, los salones de juegos continúan operando 
entre nosotros, y mientras tanto, las prácticas y las 
disposiciones normativas estatales parecen traslucir 
incoherencias, vacíos y caducidad ante esta nueva 
tecnolog ía. 

ma, Barcelona. Editorial Gustavo Gili S.A., 1.979. 
3.	 Carlos Eduardo Colina "La informatizaci6n de la actividad lúdi· 

ca infantil", Boletín COMUNICACION (Estudios Venezolanos 
de Comunicaci6n), Caracas, 1985, No. 49-50 (abrll}, p. 83. 

4.	 Carlos Eduardo Colina, La informatizaci6n de la actividad lúdi
ca infantil. El uso del videojuego por el escolar Cjlraqueño, 
Caracas, Mimeo, 1983. 

5.	 GACETA OFICIAL de La República de Venezuela. Caracas, 
martes 3 de agosto de 1.976. Año CIII - Mes X. Número 31.037. 
Decreto 1.704. 

6.	 "Ninguna Ley Regula Los Juegos de Video" ("La gobernaci6n 
$e lava las manos"). Iris Castellanos (periodista entrevistadora). 
Diario El Nacional, Caracas 28-02-86, Cuerpo C., p. 1. 

7.	 "Las Máquinas de Videojuegos son Nocivas para los J6venes" 
("El Concejo aprobó informe de la Comisi6n Especial"). G.B. 
Diario El Nacional, Caracas 18-04-86, cuerpo C. p. 2. 

8.	 amar González: Direcci6n de Espect6culos Públicos de la Go
bernaci6n del Distrito Federal, Entrevista 111. 

Carlos Eduardo Colina Salazar, caraqueflo. Ha trabajado en varios 
proyectos de investigaci6n en comunicaci6n. Entre otros estudios 
ha publicado: La mitología del ordenador, el uso del video-juego por 
el escolar caraqueflo. 
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