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to de demanda de productos de la industria genera un mayor consumo. La parte política 
y de gobierno tiene una conexión con los principales actores, como los usuarios y las 
compañías creadoras del producto. Con base en lo anterior, es posible ver la interconexión 
de todos los ejes marcados en el mapa, indicando un flujo constante entre la demanda, la 
producción, el consumo y la repercusión del mismo. 

Figura 5. Mapeo de conexión del Wicked problem. Fuente: elaboración propia (2021).
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Actores que intervienen (Stakeholders) 

Una vez realizado el análisis del wicked problem, se indaga en los stakeholders (Ver Figura 
6) que intervienen en el sistema. Para Irwin (2019) se utiliza el término stakeholders para 
referirse a los interesados en un tema o que son afectados por un problema en particular. 
El autor argumenta la importancia de involucrar a los actores del problema en el proceso, 
para la búsqueda de una posible solución. Para Grimble y Wellard (1997), retomados por 
el autor, forma parte de “un proceso holístico que permite una mejor comprensión de un 
sistema y el impacto de cambio al identificar e involucrar a los actores claves o Stakehol-
ders” (Grimble y Wellard, 1997, en Irwin, 2019, p. 152). 
En cuanto al problema del impacto de la contaminación en el ciclo de vida de los vi-
deojuegos, se contempla a los siguientes actores: empresas de fabricación, empresas de 
videojuegos, organismos públicos, usuarios, iniciativas privadas, narrativas, diseñadores 
de producto, consolas, videojuegos y, por último, las alianzas entre empresas y los servicios 
de streaming. 
Después de realizar el análisis de las categorías con las que impacta el problema, es posible 
identificar los actores que se vinculan a través de: 

 • Relaciones conflictivas. 
 • Relaciones dependientes o simbióticas. 
 • Relaciones mixtas. 

Una relación considerada como conflictiva, se genera entre las empresas de fabricación y 
las iniciativas privadas que presionan a las empresas de videojuegos, con el fin de impulsar 
la búsqueda de materiales que no impacten negativamente en el ambiente. También puede 
mencionarse aquí la relación entre los organismos públicos, como la OMS, y las com-
pañías de videojuegos, pidiendo una mayor investigación en el tema, así como ONGs del 
tipo de Greenpeace, que realiza campañas en relación a la cantidad de toneladas de basura 
que genera la industria de la tecnología. 
De una manera simbiótica, tanto las consolas como los videojuegos son utilizados y pen-
sados para el usuario; asimismo, los servicios de streaming que generan una comunicación 
global, forman parte inherente de las consolas y de algunos juegos. Las narrativas en los 
videojuegos forman parte de una relación dependiente del juego y de la consola. Al mismo 
tiempo, en lo que refiere a la relación mixta, esta se genera con las iniciativas que propo-
nen la inclusión y fomento de la participación activa de los jugadores en los problemas 
ambientales. 
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Backcasting, intervención para la transición

Una vez realizado el mapeo del wicked problem se realiza un backcasting, es decir, visuali-
zar el futuro deseado a través de intervenciones que podrían llevarse a cabo en distintos 
momentos. En ese sentido Irwin (2019), pone de manifiesto la relevancia del enfoque 
emergente del diseño para la transición, en el que el diseño de intervenciones apunta 
a transicionar sistemas completos, a través de metodologías y herramientas, de manera 
idealizada hasta poder crear una propuesta que pueda ser llevada a cabo. En relación al 
problema perverso planteado en el presente trabajo, es notable el espectro de oportunidad 
en relación a la legislación y a mejores prácticas desde los ámbitos del diseño, producción 
y desarrollo. 
Dentro del artículo de Irwin (2019), se retoman los doce puntos de apalancamiento pro-
puestos por Meadows (2008), quien sostiene que es posible llevar a cabo una intervención 
en los sistemas complejos por medio de estos puntos e integrarlos en las propuestas de 
diseño. Respecto del punto que se relaciona con los flujos de información, el cual se en-
cuentra dentro de los puntos de apalancamiento mostrados en el esquema de intervención 
en un sistema que retoma Irwin (2019), se analizan las oportunidades para el diseño y los 
diseñadores en este punto, creando narrativas de comunicación estratégica que promue-
van elecciones sostenibles.
Después del análisis realizado, se pudo dar cuenta de que se requiere mayor información 
del impacto que la industria genera. Asimismo, se requiere fomentar la información a 

Figura 6. Mapeo de los principales stakeholders dentro del Wicked problem. Fuente: elaboración propia 
(2021).



Cuaderno 158  |  Centro de Estudios en Diseño y Comunicación (2022/2023).  pp 253-285  ISSN 1668-0227272

E. Monzón Larios Las narrativas orientadas (...)

través de la inclusión de narrativas dentro de los juegos y los mensajes que los usuarios re-
ciben, la información acerca de la selección de materias primas y la unificación de un mo-
delo global que regule los procesos de producción, comercialización y posventa. Aunado a 
ello, también es necesario un mayor esfuerzo para integrar al usuario en la participación 
activa, de tal forma que pueda ser informado, sensibilizado y así propiciar su activismo. 
A la elección de este punto de apalancamiento, es posible relacionarla con lo argumentado 
por Kotler y Armstrong (2013), quienes destacan que “los clientes de hoy esperan que las 
empresas entreguen valor de una manera social y ambientalmente responsable” (p. 29). 
En relación a cómo hacer una intervención y el impacto que podría tener en las nuevas 
generaciones, para Peñalosa y López (2016) el consumo socialmente responsable es un 
tema que no es generacional, ya que hoy en día es de suma relevancia para las nuevas 
generaciones. 
Para Capriotti (2009), esto se debe a que en la actualidad los consumidores: 

No sólo eligen unos productos y servicios determinados en base a las pautas 
tradicionales, sino que están sensibilizados en cuestiones medioambientales 
(preferencia de productos elaborados bajo criterios ecológicos) y demandan 
una responsabilidad y un compromiso social (p. 8).

Es por ello que dentro de la intervención se sugiere de inicio fomentar la información 
a través de la inclusión de narrativas en los contenidos, ya que el usuario, como se hace 
mención en los clippings consultados, es uno de los actores que toma responsabilidad en el 
problema. El fin es el de poder unificar los esfuerzos que están haciendo algunas empresas 
de la industria en la inclusión de narrativas en los videojuegos. 
Como se mencionó anteriormente, la transmedialidad señalada por Scolari (2012), per-
mite que los contenidos sociales y el entretenimiento encuentren un punto de conexión, 
en el que el usuario resulte entretenido, tome un papel activo y se realice la expansión 
narrativa. En dichas narrativas, a través de los contenidos, se propone enfatizar en la selec-
ción de materias primas, los procesos de producción, comercialización y en lo que el usua-
rio podría realizar después de la venta, como simples acciones de apagado y de streaming 
controlado. Hoy en día, los usuarios crean un sistema de creencias compartidas con las 
empresas que toman acción en los problemas que son inherentes a la sociedad actual, por 
lo que si bien pudiera ser riesgoso, también podría ser un agregado de valor en la imagen 
y en otros activos intangibles.
La falta de regulaciones no presenta una relación directa con el punto elegido, pero de 
subsanarse esto, sí puede contribuir en la creación de un modelo global que regule los 
procesos de producción, comercialización y postventa. Un ejemplo de esto podría ser la 
industria del tabaco y como la regulación de venta implica, para las empresas, el tener 
que indicar los efectos nocivos para la salud. En ese sentido, los problemas derivados –e 
inclusive aquí se podrían agregar problemas de índole social–, podrían retomarse en los 
contenidos que se proponen, a fin de crear gradualmente una concientización global.
Este apalancamiento podría realizarse con los stakeholders, que son en primera instancia 
las empresas de videojuegos, y que tienen el control de utilizar determinado material, 
llevar a cabo determinado proceso de producción, así como incluir narrativas orientadas 
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a temas de sustentabilidad dentro de los contenidos. Por lo tanto, es posible considerar 
stakeholders a los diseñadores gráficos, de interfaz, de contenidos y mercadólogos. En se-
gundo lugar, los usuarios, ya que se espera que puedan tomar un rol activo después de ser 
sensibilizados, a fin de que se unan a la difusión y solución de dicho problema. Por último, 
el gobierno, que de forma directa e indirecta tiene implicaciones, y su inclusión puede 
repercutir en acciones que resulten en regulaciones para las empresas.

Figura 7. Storyboard, intervención para la transición. Fuente: elaboración propia (2021).
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Impacto en los estilos de vida. Contexto

De acuerdo a los informes retomados por Irwin (2019), los cambios en el estilo de vida son 
“una estrategia clave para abordar problemas perversos en múltiples sectores y la base para 
concebir intervenciones actuales y visiones futuras más holísticas y apropiadas” (p. 11). La 
identificación de dichos estilos es fundamental para el proceso del diseño de transición. 
La visión que se propone para el problema planteado, presupone un cambio en tres dife-
rentes contextos (ver figura 9). Estos contextos, que se abordarán a continuación, son el 
inmediato, el intermedio y el amplio. 
El contexto inmediato es aquel donde se propone la inclusión de contenidos, en el que de 
forma inicial la narrativa o storytelling vaya orientada a informar al usuario de simples ac-
ciones que estos pueden llevar a cabo, y la repercusión que puede generar en el ambiente. 
Se recuerda que una de las características de los contenidos de marca es que son lo sufi-
cientemente entretenidos para el usuario, a tal punto que este sienta una conexión y nivel 
de involucramiento con los mismos (Mayorga, 2019). Por tanto habrá que determinar el 
formato (posteo en redes, uso de un influencer, spot, documental, videojuego) para crear 
una activación. Se espera que el cambio en el estilo de vida inicie con acciones dentro del 
hogar, como el apagado de los equipos, reducción en las horas de streaming, el uso de 
contenedores de reciclaje de batería para el descarte de las mismas, así como los desechos 
de las cajas de las consolas y juegos.
Al ser una industria en la que los juegos se realizan a través de comunidades, mismas 
que en muchos de los casos se crean en el vecindario o entre miembros que comparten 
un espacio geográfico, se vislumbra una oportunidad para influenciar una comunidad o 
región. Esto puede resultar en el primer acercamiento del usuario con el ciclo de consumo 
en el sector.
En un contexto intermedio, las acciones podrían ser aquellas que incluyan las repercusio-
nes que afecten a un espacio o localidad. En este contexto, podrían crearse contenidos con 
localidades/ciudades en las que se evidencie el problema, pero también la posible solución, 
a fin de ir involucrando a más actores dentro de la problemática. Asimismo, se puede inte-
grar actividades fuera del entorno digital que sean propiciadas en ese entorno, pero que se 
lleven a cabo de forma física, a fin de integrar a negocios (tiendas que venden el producto), 
usuarios (niños, jóvenes y adultos) y la industria (compañías de videojuegos). Lo anterior 
refuerza los cambios en las historias o propósitos de los contenidos de los videojuegos y 
ayuda a evidenciar la problemática en todos los canales (transmedialidad).
Dentro del contexto amplio se propone una unificación en el modelo de comunicación 
del sector. Como se abordó previamente, las empresas en todos los sectores están desa-
rrollando contenidos en relación al problema de la industria a la que pertenecen y las 
acciones que están llevando a cabo como empresas. Esto ha propiciado la conexión con el 
consumidor, que debido a la cantidad de información que recibe por distintos canales, se 
encuentra mucho más informado y consciente de lo que sucede en su entorno. 
Por otro lado, la colaboración con organismos globales, gobiernos, iniciativas y ONGs, 
propicia la unificación de la que se propone como visión de futuro. De esta forma se 
propicia un cambio que podría generarse en distintos países hasta llegar a una cobertura 
global. Esto resultaría en una transformación en los modelos de comunicación del sector, 
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resultando en que los esfuerzos se orienten a cambios en aspectos tecnológicos, psicoló-
gicos y de producción.

Figura 8. Impactos en los estilos de vida. Fuente: elaboración propia (2021).

Matriz de caminos sociales. Pathways of social design 

En lo que refiere a la matriz de caminos sociales del Winterhouse Institute (2020), de acuer-
do a lo planteado en el artículo de Irwin (2019), esta puede ser utilizada como “un marco 
para mapear el rango de experiencia y la escala de participación involucrada en abordar 
problemas perversos” (p. 13). La matriz funciona para adoptar una visión de sistemas al 
diseñar intervenciones (ver figura 9), en ella se ponen de manifiesto las acciones que pue-
den ser llevadas a cabo a través de procesos de intervención, innovación y transformación. 
En el nivel de intervención a nivel individual como diseñadores, se propone el desarrollo 
de contenidos con narrativas orientadas a las acciones y problemáticas del problema. Res-
pecto de las acciones en equipo, a través de grupos interdisciplinarios, se propone la in-
clusión de contenidos en los canales de comunicación de las empresas a través de distintos 
formatos, que propicien la participación de los segmentos. Por último, de manera social o 
de asociación de forma transversal, se busca que haya una unificación de los contenidos, 
mostrando un problema generalizado, hasta llegar a problemas particulares. En relación a 
lo anterior, se considera que dichas implicaciones no serían sostenibles, si la concientiza-
ción que se propone no repercute en otros ámbitos de la vida de las personas, es decir, que 
la misma acción no se aplique a otros productos y otras industrias.
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Es por ello que, en lo referente a la innovación a nivel sistema, de forma individual, se 
propone un cambio en la información que recibe el usuario, donde no solo vea contenidos 
con fines comerciales (lanzamientos), sino contenidos que incentiven su participación en 
las problemáticas que lo involucren como individuo de una sociedad y que genere a corto 
plazo un cambio en su estilo de vida. De forma interdisciplinaria, se pretende la concienti-
zación desde los distintos actores a través de los contenidos, haciendo uso de redes socia-
les, influencers, videos que se conviertan en virales, por citar algunos ejemplos. Por último, 
de forma grupal, se sugiere gestar la capacidad de crear un departamento o coordinación 
dentro de cada empresa para que regule contenidos, y que cada una de ellas integre una 
red global entre empresas del sector. Análogamente, realizar activaciones fuera del entor-
no digital, incluyendo a los stakeholders, iniciativas, gobiernos, organizaciones civiles, etc.
En el nivel de transformación en los ejes culturales, sociales y económicos, se propone de 
forma individual cambios en los hábitos de uso del producto, la sensibilización respecto 
del impacto que pueden lograr simples acciones, aunado a la concientización colectiva de 
todos los actores involucrados. A partir de esto, se busca modificar el estilo de vida de una 
comunidad o país, que infiera de forma transversal en la generación de un pensamiento 
globalizado respecto de la gravedad del problema y las repercusiones en todos los ejes 
(social, económico, ambiental, etc.), impulsando la creación de regulaciones.

Figura 9. Pathways of social design. Fuente: elaboración propia (2021).
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Síntesis de la visión de futuro. Backcasting

En su artículo, Irwin (2019) retoma lo argumentado por diversos autores en relación al 
término backcasting, destacando que es utilizado como un enfoque para generar una vi-
sión a largo plazo de problemas sociales. “El retroceso comienza con la definición de un 
futuro deseable y luego al presente para crear un camino de transición a lo largo del cual 
los proyectos, iniciativas y programas se posicionan como pasos iniciales en esa transi-
ción” (p. 9). En relación a lo anterior, es posible tener una visión de la intervención que se 
plantea para el presente, la transición, así como el futuro (Ver figura 10).
En el presente se están llevando a cabo algunos esfuerzos dentro de la industria, y es por 
ello que como propuesta se pretende poner en perspectiva el problema que causa la con-
taminación causada por los videojuegos y los daños que se desencadenan en el medioam-
biente. Además, como se mencionó previamente, se busca la creación de contenidos de 
marca, a fin de tener una mayor captación de usuarios que se sensibilicen. En cuanto a la 
transición que se pretende, el incluir discursos narrativos que dialoguen acerca de los da-
ños y repercusiones provocadas a un espacio o localidad debido a la contaminación, pero 
también la posible solución y el papel que tomarían tanto el usuario como las empresas, 
podría ser la transición para incentivar en los usuarios la integración de otras actividades 
en su estilo de vida, que impacten como acciones en pro del entorno.
Esto permitiría, a futuro, la conciencia colectiva de la problemática en relación al impacto 
ambiental que genera la industria de los videojuegos, incluso respecto de la salud. Asi-
mismo, que se produzcan mejores prácticas profesionales, y que estas alcancen a procesos 
de producción, selección de materias primas, configuración de las consolas, empacado y 
reutilización de materiales, que pueda ser replicado en otras industrias diferentes a las de 
videojuegos.

Figura 10. Visión de futuro aplicando la metodología de Backcasting. Fuente: elaboración propia (2021).
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Objetivos del desarrollo sostenible impactados

Como se había mencionado anteriormente, para la selección del aspecto insostenible ele-
gido, se había llevado a cabo una revisión de los objetivos del desarrollo sostenible plan-
teado en PNUD (2020), dentro de los ODS del programa de las Naciones Unidas y para lo 
cual se había hecho la selección de los objetivos 12 y 13. Sin embargo, se sugiere integrar 
en la propuesta el impacto a los objetivos 15 y 17, para lograr una efectiva transición en 
distintos niveles (Ver Figura 11).
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Conclusión

Tal como se abordó en el presente trabajo, el papel y rol que tome el usuario a través 
de simples acciones, será determinante respecto del impacto generado en la industria de 
los videojuegos en el futuro. La intervención en comunidades de usuarios, por medio de 
contenidos con narrativas que informen, sensibilicen e inviten a la acción, vislumbra una 
oportunidad para un cambio progresivo, que propicie la existencia de usuarios más infor-
mados, y que serán abordados desde distintos canales a través del entorno digital, a fin de 
generar una conexión que se oriente a acciones que impacten positivamente en el entorno.
Lo antedicho se presupone como un incentivo para que la industria de los videojuegos, 
así como otras industrias, tomen acción y responsabilidad respecto de todos sus proce-
sos (producción, distribución, comercialización y venta). A partir de esto, se busca crear 
un movimiento global donde rija un pensamiento globalizado en relación a la gravedad 
del problema, las repercusiones en todos los ejes (social, económico, ambiental, etc.) y 
también las soluciones. Por consecuencia, las regulaciones por parte del gobierno y or-
ganismos responsables, serían visibilizadas y aplicadas por toda la industria en todos los 
procesos que estas lleven a cabo.
El entretenimiento, a través de los nuevos canales y por medio de diversos formatos, es 
un elemento significativo en pos de generar lazos entre las empresas y los consumidores. 
En la visión de futuro planteada, el lograr conectar a través de las líneas discursivas busca 
generar la activación de los usuarios, y así desencadenar acciones futuras en industrias no 
solo de videojuegos, por lo tanto la propuesta es sistémica. 
Para los diseñadores vienen nuevos retos que deberán enfrentar a través de un pensa-
miento estratégico, inherentemente vinculado con las responsabilidades que tienen los 
individuos de una sociedad. A pesar de poder constatar en el presente los efectos de malas 
decisiones en el pasado, también se vislumbra un espectro de oportunidad, vinculado al 
despliegue tecnológico, el diseño, y el buscar la gestación de individuos que integren una 
sociedad más sensibilizada, consciente y con una participación activa en problemas inhe-
rentes al mundo que habitan.
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sustainability/ 

Abstract: In recent years, the video game industry has had an impact on the environment, 
due to the pollution caused by the processes of development, transportation and sale of 
products. Actions are being carried out to mitigate these problems, by those who are par-
ticipants in this industry. In addition to this, the active role and concern on the part of 
users regarding the problems of their environment in recent years, glimpses an opportu-
nity to include and sensitize them through a coordinated effort, having as a central axis 
the design of content and communication material with narratives or storytelling aimed 
at the search for sustainable behavior.
The vision of the future contemplates provoking an active response by generating a reac-
tion in the behavior of users. Thus, it seeks to influence the inherent activism of the new 
generations, who have found in the digital environment a way that allows them to inform 
themselves, react and bond with what they feel connected to. Likewise, in the video game 
sector, the aim is to promote changes in the production, marketing and life cycle processes 
of products, until a unified effort is generated that impacts regulations, social, economic 
and health aspects.

Keywords: Sustainable design - Digital society - Planned obsolescence - Wicked problems 
- Design for transition - Pathways design - Vision of the future - Lifestyles - Behavioral 
Design - Narratives.
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Resumo: Nos últimos anos, a indústria de videogames tem impactado o meio ambiente, 
devido à poluição causada pelos processos de desenvolvimento, transporte e venda de 
produtos. Ações estão sendo realizadas para mitigar esses problemas, por aqueles que são 
participantes desse setor. Além disso, o papel ativo e a preocupação por parte dos usuários 
com os problemas de seu ambiente nos últimos anos, vislumbra uma oportunidade de 
incluí-los e sensibilizá-los por meio de um esforço coordenado, tendo como eixo central 
o design de conteúdo e material de comunicação com narrativas ou contação de histórias 
voltadas para a busca de comportamentos sustentáveis.
A visão de futuro contempla provocar uma resposta ativa gerando uma reação no com-
portamento dos usuários. Assim, procura influenciar o ativismo inerente às novas ge-
rações, que encontraram no ambiente digital uma forma que lhes permite informar-se, 
reagir e relacionar-se com aquilo a que se sentem ligados. Da mesma forma, no setor de 
videogames, o objetivo é promover mudanças nos processos de produção, comercializa-
ção e ciclo de vida dos produtos, até que seja gerado um esforço unificado que impacte os 
aspectos regulatórios, sociais, econômicos e de saúde.

Palavras-chave: Design sustentável - Sociedade digital - Obsolescência planejada - Pro-
blemas perversos - Design para transição - Design de caminhos - Visão de futuro - Estilos 
de vida - Design comportamental - Narrativas


