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RESUMEN

El presente estudio se ha realizado a partir del videojuego multijugador masivo en linea World
of Warcraft, cuyo contenido permite al usuario envolverse en una historia llena de fantasia y
relatos épicos, a través de una participacion directa por medio de un personaje 0 personajes
propios creados siendo un requisito para ser parte de la historia y el curso de eventos que

presenta el videojuego.

Por medio de este entretenimiento se pueden observar distintas manifestaciones psiquicas,
entre las cuales vamos a centrarnos en la expresion heroica del ego, que se da lugar en la
creacion del primer personaje hasta la creacion del personaje principal en el World of
Warcraft. Para definir la presencia de este caracter heroico, se ha realizado un abordaje desde
la psicologia propuesta por Carl Gustav Jung del desarrollo del ego, llegando a considerar las
manifestaciones de procesos arquetipicos que pueden expresarse durante este transcurso,
efectuando un recorrido por el mito, el héroe y el viaje heroico. Este proceso se encuentra en

todas las culturas, mostrando su importancia y significado en la sociedad contemporanea.

Dentro del presente estudio se utilizaron dos herramientas proyectivas: el Test de la Figura
Humana y 8 laminas del Test de Apercepcion Tematica; por medio de estos se puede hacer
referencia a contenidos inconscientes que fueron proyectados durante las diferentes reuniones
que se tuvieron con los entrevistados, los cuales constituyen una poblacion de adultos entre los
18 y 30 afios que han tenido una experiencia dentro del videojuego de al menos un afio.

Por medio de la creacion del personaje para participar en el videojuego se consideran dos
topicas primordiales: la seleccion de raza, clase y su combinacion. Ambas permiten reconocer,
contenidos de la psique tanto individual como colectiva debido a su fuerte tonalidad
arquetipica. Estos contenidos fueron analizados usando como referencia los resultados de los

test anteriormente expuestos, lo que permitio determinar rasgos heroicos en el ego.

Con todo el material obtenido se pudo determinar la importancia que tiene el videojuego como
estimulo para el fortalecimiento o surgimiento de rasgos heroicos en la psique de un individuo,
lo cual permitird la existencia de un impulso de vida que genere actitudes de lucha y

establecimiento de metas futura.
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INTRODUCCION

Dentro del mundo contemporaneo en el que vivimos, la psicologia ha tenido que adaptarse
para lograr ser de utilidad como una ciencia que respeta la individualidad de cada sujeto. Es
asi, que este estudio ha tomado a los videojuegos y especificamente al World of Warcraft,
como un entretenimiento de gran impacto en personas de distintas edades, al ser un tema que

no ha sido abordado hasta la actualidad en el Ecuador.

Para la presente disertacion, se han escogido treinta sujetos varones que tengan como parte de
su vida jugar el videojuego de rol multijugador masivo en linea World of Warcraft, creado por
la empresa Blizzard Entertaiment, siendo considerado por los Record Guinness como el mas
popular en el afio 2010 por su amplitud de contenidos en el desarrollo de la historia y la
libertad para jugar dentro de este mundo virtual. Es asi que este videojuego crea un fendmeno
cultural que sera relacionado con la psicologia analitica por el interés que nace de la

experiencia personal y la observacion de personas cercanas a los videojuegos.

A partir de la psicologia propuesta por Carl Gustav Jung y abordada por varios autores post-
junguianos, se buscara abarcar conceptos teodricos y el viaje que debe realizar cada ser
humano, para asi mostrar la expresion heroica de su ego, debido a la busqueda de contantes
desafios que el ego se plantea para su propio desarrollo encarando las problematicas que se
presentan en la vida. Debido a esto, la creacion de un personaje y la busqueda de una aventura
virtual, podria manifiestar el caracter heroico del ego. Este estudio no considerara procesos del
desarrollo tanto fisicos como intelectuales ni la trayectoria que puede tener el personaje en el

videojuego.

En el estudio propuesto se analizaran los diferentes casos, utilizando formas de recoleccion de
informacion, entrevista que consta de 35 preguntas ademas de los resultados de la aplicacion
de dos herramientas psicologicas proyectivas como son el Test de Apercepcion Tematica y el

Test de la Figura Humana.

En relacion a las dos herramientas psicoldgicas, la primera serd el TAT de Henry Murray
utilizando el método de calificacion de Leopold Bellak y una adaptacion de este para lograr

una interpretacion simbdlica y diagndstica que pueda arrojar un analisis formal que sea
1



utilizado con el mejor de los criterios. La segunda herramienta serd el Test de la Figura
Humana, calificada bajo el manual propuesto por Karen Machover. Finalmente se mostrara un
esquema de calificacion de los personajes creados dentro del videojuego; tanto el primer
personaje como el personaje principal que ha expuesto tener cada entrevistado, lo que
permitird elaborar la parte central de esta disertacion en base a la raza y clase seleccionable en
el videojuego. En cuanto a la raza, se hard un analisis psicolégico de los rasgos fisicos y
caracteristicas historicas que presenta cada una. Mientras que en relacion a las clases se hara
una interpretacion sobre las caracteristicas que estas poseen en el videojuego ademas de un

andlisis arquetipico- simbolico.

De esta manera se lograria convertir al videojuego en una herramienta proyectiva dentro del
proceso de identificacion de rasgos de personalidad que expone tanto material consciente
como inconsciente de cada sujeto, ademas de la facilidad con la cual se la puede
implementar en el trabajo psicoterapéutico en culquier tipo de poblacion por su caracter ludico
y dindmico. De esta forma, se aplicara la teoria expuesta a la informacion obtenida a partir de
las herramientas psicoldgicas y el videojuego WoW como una actividad consciente que a
partir de un mundo virtual lleva al sujeto a tener una aventura donde puede validarse la

expresion heroica del ego.



CAPITULO 1.- CONCEPTOS BASICOS DE LA ESTRUCTURA DE LA
PSIQUE

1.1 Introduccion a la psicologia analitica

Carl Gustav Jung fue un médico psiquiatra y analista suizo que elabora una vasta teoria a
partir de 1913. Fue el principal desarrollador de la psicologia profunda o analitica, la cual
tuvo su mayor impacto entre los siglos XX y XXI, debido al contenido procedente de la

antropologia, la filosofia, la religion, la alquimia, los suefios y los mitos.

La Psicologia Profunda se sumerge en conceptos como lo consciente y lo inconsciente, maneja
elaboraciones tedricas como los arquetipos, complejos, energia psiquica, ego, Self,
individuacién entre muchos otros. En la presente disertacion, se utilizardn muchos de estos

conceptos y elaboraciones para abarcar topicas de la actualidad como los videojuegos.

1.2 Consciencia

La psique de cada individuo es demasiadamente extensa, tanto asi que nos es muy dificil
comprender cuanto material no conocemos Yy esta refugiado en nuestro inconsciente y cuanto
lo conocemos y nos es familiar gracias a la luz de nuestra consciencia. “Como seres humanos,
nuestro conocimiento esta condicionado por las capacidades y las limitaciones de nuestra
consciencia” (Stein, 2004, p. 27). A causa de ello, y con el pasar del tiempo la consciencia ha

cambiado desde el hombre primitivo hasta la actualidad y lo hara en la sociedad del futuro.

Segun Carl Gustav Jung citado por Murray Stein en su libro EI Mapa del Alma, indica que la
consciencia se desarrolla a través de cinco etapas, las cuales hacen posible la diferenciacion de
todo aquello que desconocemos. La primera etapa esta ligada a la participation mystique,
término original del antrop6logo francés L. Levy-Bruhl en la cual se describe un proceso de
identificacion entre la consciencia del sujeto y el medio en el cual se desenvuelve. Este estado
da cuenta de una unién entre la consciencia y los objetos de identificacion, concibiéndose

como un todo.

Debido a su juventud y a su vulnerabilidad, nuestra consciencia tiene una tendencia, facilmente

comprensible, a menospreciar lo inconsciente [...] Nuestra consciencia se ha desarrollado, tanto



individual como histéricamente, a partir de la oscuridad y del crepisculo de un estado originario
de inconsciencia. (Jung, 2002, p. 262).

La segunda etapa manifiesta la presencia de proyecciones sobre las figuras parentales,
mostrando aqui un primer nivel de diferenciacion del individuo en relacion a los demas. En
este estadio el nifio atribuye rasgos divinos a sus padres, quienes son un referente; sin
embargo, esta proyeccion cae durante la adolescencia donde el sujeto concibe a sus padres
como seres imperfectos. Una vez caida la proyeccién infantil, este ser tendré la capacidad de
generar nuevas proyecciones las cuales le permitirdn diferenciarse de los otros ademas de

poder establecer relaciones exogamicas.

A continuacién la tercera etapa citada por Jung, hace referencia a una proyeccién simbolica e
ideoldgica. Murray Stein (2004), indica que la divinidad deja de ser propia de los humanos,
asumiendo dichas caracteristicas nuevas formas de concepcion tales como Dios, el Destino y
la Verdad. Durante la cuarta etapa, el ego, como nucleo central de la consciencia, toma el
control de la vida del sujeto, debido a que las antiguas proyecciones no llegaron a satisfacerlo.
En este estado, el ego proyecta para si un caracter divino, convirtiéndose en el centro del juicio
para el ser humano actual; es decir, el ego se auto atribuye las proyecciones que en las etapas

anteriores recaian en figuras u objetos externos.

Finalmente, se considera una quinta etapa de la consciencia, la cual Jung ubica en la segunda
mitad de la vida; en la cual se conoce las limitaciones que tiene el ego y donde el sujeto es
capaz de reconocer contenidos de lo inconsciente. A través de esto, es posible generar un
emparejamiento entre lo consciente y lo inconsciente por medio de lo que Jung llama la
funcion trascendente, la cual es una “funcion psiquica que surge de la tension entre la

consciencia y el inconsciente, y que mantiene su unioén” (Sharp, 1994, p. 85).

Es importante especificar la existencia necesaria de vestigios que han dejado las etapas
anteriores para el transcurso entre una etapa y otra en el proceso de desarrollo de la
consciencia; siendo a través de estos, posible el almacenamiento de contenidos previamente
elaborados, los cuales crean una marca en la psique individual. En relacion a esto, Jung sefiala
que todos los individuos atravesamos por las diferentes etapas de la consciencia; sin embargo,

no todos nos encontramos compartiendo la misma etapa.



Por su parte, Erich Neumann elabora también en cuanto al desarrollo de la consciencia, el
cual empieza a través de un estado de indiferenciacion, que es representado a través del

simbolo alquimico del Uroboros.

El Uroboros es propiamente llamado, “el que se come su propia cola” y el simbolo del tracto
digestivo que domina esta etapa completa. La “pantanosa” etapa del uroboros y el temprano
matriarcado, es descrita por Bachofen como un mundo en el cual cada criatura devora a todas las
demas. (Neumann, 1995, p. 27).

Esta fase, como indica Neumann da cuenta de un matriarcal temprano, en el cual el embrion
depende de su propia madre por medio de la nutricion, la cual es equiparable con la vida
intrauterina durante la gestacion. La siguiente fase por lo tanto, serd la del matriarcado,
dentro de la cual el individuo vivird conforme a su madre, siendo absorbido por medio de los

placeres, comodidades e instintos que en ella se manifiestan.

Posteriormente, se genera en el sujeto una ruptura de esta etapa a partir del arquetipo del padre
y de sus mdaltiples imagenes, las cuales proveen como principal caracteristica la
diferenciacion, como eje fundamental de la separacion entre la consciencia y lo inconsciente,
llevando asi al individuo a vivir en el patriarcado. En esta fase se controlara el caos matriarcal
siguiendo un orden que permita establecer relaciones con otros y diferenciarse del entorno que
lo rodea, mostrandose asi la construccién heroica de nuevos ejes que fortalezcan la

consciencia individual.

Desde otro enfoque, el filésofo y linglista Jean Gebser, citado en el libro Conciencia e
Interculturalidad de Vladimir Serrano, escribe que la consciencia ha atravesado cuatro
diferentes etapas, las cuales son: arcaica, magica, mitica y mental. La primera aparecid
cuando el ser humano se consolidé como homo en su totalidad, es decir vivia a partir de los
instintos los cuales le permitian sobrevivir del hambre, el calor, el frio, el dolor entre otros;
con ello logro buscar lo necesario para interactuar con lo que le rodeaba y asi poder vivir.
Esto se da a causa de que ese ser viviente no reconocia ninguna dimension, es decir, era

incapaz de diferenciarse de su entorno circundante.

Posterior a ello la consciencia mégica tendra su lugar cuando el hombre empieza a

diferenciarse de alguna forma de su entorno, permitiéndole ello encontrar ciertas figuras
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superiores a quienes atribuye el “estar” en un lugar. Esto hara posible la creacién de una
primera dimension, la cual ubica al sujeto en un mundo unitario carente de espacio y tiempo.
De esta manera, el sujeto ain no tendra consciencia de quién es y de qué funcién cumple la

naturaleza y el todo que lo rodea.

La consciencia mitica emprenderd su apogeo cuando el hombre reconoce una vida en su
interior a la cual posteriormente llamaré alma, pudiendo verse todo ello en la caceria, en los
viajes largos a través del océano, en la basqueda de nuevas tierras para habitarlas, a través de
los cuales los pueblos lograron construir sus mitos y escribir su propia historia. Esto hace
posible que el individuo en esta etapa de consciencia pueda acceder a diferenciarse del
mundo y de esta forma crear dos dimensiones una objetiva y otra subjetiva que diferencien a
este de la totalidad. La objetiva por lo tanto, sera una idea del espacio que lo rodea mientras

que la subjetiva es la manera en que este espacio influird en su existencia.

Finalmente Gebser nombra la consciencia mental como el culmen de la evolucién, la cual fue
un cambio radical en el ser humano, pues aqui la capacidad de razonar permitié al individuo
buscar comunicarse con su psique, su ego con el si mismo y diferenciarla del resto de
individuos, dandola asi el caracter de Unica y vasta; expresandose de esta manera las tres
dimensiones por medio de las cuales el sujeto es consciente de su espacio, de si mismo y del
efecto que tiene el tiempo sobre él. Es asi, que el sujeto domina a través de su consciencia a
su entorno y a través de su pensamiento a otros lo cual llegaria a convertir al ser humano en un

esclavo de sus propias producciones e incluso llegar al fanatismo de sus creencias.

La consciencia permite que el ser humano pueda diferenciar las experiencias vividas unas de
otras. Es asi que diferentes actividades como la lectura, estudiar, escribir y el jugar, siendo el
caso de la presente tesis, necesitaran de un ego, como el centro de la consciencia que permita
al individuo guiar su psique dentro de un nuevo mundo que s6lo a medida de la exploracién

puede llegar a ser conocido.

Este ego deberd poseer varias caracteristicas entre ellas voluntad, perseverancia, lucha,
adaptacion lo que hard que las emociones, sensaciones, pensamientos y suefios se vuelvan
conscientes. En situaciones donde no llegan estos contenidos a ser entendidos por la

consciencia, se requiere que el ego pueda asimilar de mejor forma el mundo que le rodea a
6



mas de la totalidad e individualidad de la propia psique, permitiendo que todo contenido logre
ser reflexionado, registrado y depositado en su totalidad. De esta manera sabremos que todo lo
que es percibido por nuestra consciencia se da a través de los sentidos; tanto la vista la cual
permite diferenciar lugares, colores, matices, tamafios; asi como el tacto que da el poder de
mostrar tangiblemente a nuestra consciencia, dénde nos encontramos y si nos encontramos a

gusto en las diversas actividades diarias.

[...] La consciencia del ego masculino aumenta en fuerza [...] Esta situacion de los hombres
fortifica el ego y la consciencia, como el de las mujeres fortifica el instinto y el grupo. La
caceria y la guerra son conductores del desarrollo de un ego individual capaz de actuar
responsablemente en una situacion de peligro, e igualmente conductor del desarrollo del

principio de liderazgo. (Neumann, 1995, p. 147).

El jugar dentro del videojuego World of Warcraft por lo tanto sera una actividad consciente, la
cual sera guiada por el ego que dara la fuerza para la larga travesia que el individuo requiere
emprender en este mundo de fantasia; ademéas de un viaje que busca recoger experiencias a
través del liderazgo, el poder, la fuerza, el peligro que la consciencia debe estar dispuesta a

enfrentar para de esta manera continuar combatiendo en todo tipo de batallas.

1.3 Inconsciente personal e inconsciente colectivo

El inconsciente personal abarca contenidos que cada persona no puede conocer sobre si
misma; algunos de estos contenidos en cierto momento fueron conscientes y otros mantienen

una existencia autonoma que se independizan de la consciencia del individuo.

Lo inconsciente, asi definido, describe una situacion sumamente incierta: todo lo que sé, pero
en lo que momentaneamente no pienso; todo aquello de lo que en otro tiempo fui consciente,
pero ahora he olvidado; todo lo que es percibido por mis sentidos pero en lo que no repara mi
consciencia; todo lo que siento, pienso, recuerdo, quiero y hago sin intencién y sin prestar
atencion, es decir, inconscientemente; todo lo futuro que se va preparando dentro de mi y que
no llegard a la consciencia hasta mas tarde; todo esto es el contenido de lo inconsciente. (Jung,
2004, p. 186)

De esta manera Jung expone la gama de contenidos almacenados en lo inconsciente. Es dificil

dar un lugar al inconsciente e incluso para muchos es insostenible su existencia; sin embargo,
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sus manifestaciones nos demuestran que esta presente en la psique de cada individuo y que se

expone a traves de suefios, lapsus, fantasias, imaginacion, olvidos, sentimientos e instintos.

El inconsciente se divide en inconsciente personal e inconsciente colectivo, siendo este
primero una capa superficial que se construye de elementos conscientes que al no poder ser
sostenidos fueron reprimidos; manteniendo asi la dindmica que se encuentra en la psique de

toda persona para relacionarse con elementos externos a uno mismo.

Con el paso del tiempo, Jung deja de utilizar el término de inconsciente por el de sombra,
debido a la relacion existente entre los contenidos de lo inconsciente con elementos ocultos de
la propia consciencia de un individuo; siendo la sombra un término que abarca de mejor

manera ciertos elementos de lo inconsciente.

Daryl Sharp (1994) indica que la sombre representa los aspectos ocultos o inconscientes de
uno mismo tanto positivos como negativos, que el ego ha reprimido y nunca ha reconocido.
[...] En su mayor parte, la sombra se compone de deseos reprimidos e impulsos incivilizados,

motivaciones moralmente inferiores, fantasias y resentimientos infantiles, etc. (p.187)

Es por esto que la sombra convive con las personas durante toda su vida, se encuentra oculta a
la vista de la consciencia y a su juicio moral, pero su sola presencia interviene de forma
constructiva o destructiva sobre las decisiones, emprendimientos y actividades de un
individuo; a su vez permite al sujeto expresar por medio del arte, fantasias, suefios y elementos

de este mundo desconocido pero de gran influencia en la psique.

Por otra parte Jung hace referencia a lo inconsciente colectivo, el cual es innato y esta presente
en todos los sujetos, por los arquetipos, teniendo un caracter heredado que mas alla de lo
genético transmite contenidos arcaicos y primordiales de los primeros hombres y a su vez,

contenidos muchos mas elaborados como los mitos creados por las sociedades antiguas.

Lo inconsciente colectivo parece que consta- si nos podemos permitir un juicio al respecto- de
motivos o imagenes mitoldgicos, por lo que los mitos de los pueblos son los verdaderos
exponentes de lo inconsciente coletivo. La mitologia entera seria una especie de proyeccion de

lo inconsciente colectivo. (Jung, 2004, p. 154).



El inconsciente colectivo es méas profundo que el personal, deja a un lado los factores morales
y consideraciones personales, para abarcar contenidos universales que pueden o no
manifestarse en la psique de un individuo. Dentro del inconsciente colectivo, el mito es una de
las mejores formas mediante la cual se manifiestan elementos propios de una cultura y da
forma a contenidos de la psique que son dificilmente entendibles en esencia tales como: el

amor, el sexo, la muerte y dios.

Otras formas de expresion del inconsciente colectivo es a través de los arquetipos, que se
muestran en los suefios, obras literarias, los cuentos de hadas, o como se desarrollara en la
presente tesis: un videojuego. Estos ejemplos expresan contenidos del inconsciente con la
presencia de un sofiante, un autor o un desarrollador; por medio de los cuales se expresan los
arquetipos (contenidos arcaicos y primordiales) del inconsciente colectivo. Es oportuno
considerar que el lenguaje que maneja el inconsciente tanto personal como colectivo es
simbdlico, su lectura es artistica y su interpretacion riesgosa debido a infinitas posibilidades
de significados que podrian quedar reducidas al campo de interpretacion de una sola

consciencia o de una sola cultura.

Con el avance tecnologico y la evolucion de la consciencia, el individuo ha logrado ubicar
elementos arcaicos en situaciones cotidianas, que se ligan directamente con el ocio de las
personas. Es asi, que los videojuegos y en especial el World of Warcraft permitiran a la
persona vagar en los parajes de la mitologia celta y nordica ademas de poder realizar su

propia travesia y construir su propio mito a través de su personaje en el videojuego.

1.4 Arquetipos

Palabra que se deriva de las raices griegas arjé, "fuente", "principio” u "origen", y typos,
"impresion” o "modelo”, son formas sin contenido las cuales pueden expresarse a través de
imagenes arcaicas y primordiales impregnadas en el inconsciente colectivo manifestandose a
lo largo de la vida de todo individuo. Los arquetipos son contenidos del inconsciente colectivo
siendo autdbnomos, operantes y con caracteristicas unicas en cada individuo. Son equiparables
al concepto de “idea” en Platon, no relacionando la “idea” con pensar o dar conceptos, sino

mas bien entendiéndola como entidades independientes de la psique del individuo, que son


http://es.wikipedia.org/wiki/Arj%C3%A9

inmutables, y que no se someten al tiempo o al espacio, por lo cual han estado y permaneceran

sin depender de la psique.

Estas imagenes se presentan en la psique de una persona por medio de suefios, su propia
creatividad, fantasia o simplemente por acontecimientos de la vida, tales como
enamoramientos, duelos, nacimientos, entre otros. Estos acontecimientos hacen referencia a
imagenes que con el paso del tiempo han dejado marcas en la consciencia del hombre
primitivo y debido al paso del factor hereditario son referentes en la psique del ser humano en

actualidad y a su vez del hombre en el futuro.

Un arquetipo estd determinado en su contenido cuando — y esto es lo Unico comprobable- es
consciente y por lo tanto ha sido rellenado con el material de la experiencia consciente. Su
forma, en cambio, como ya he explicado en otra parte, se puede comparar con el sistema de

coordenadas de un cristal, sistema que en cierto modo determina la formacion del cristal en la
lejia madre, sin poseer él una existencia material [...] El arquetipo es un elemento vacio en si

mismo, formal, un elemento que no es mas que una facultas praeformandi, una posibilidad a

priori de la forma de representacion.” (Jung, 2002, p. 77).

El arquetipo no representa, no muestra, ni se conoce, carece de forma y estructura, su
naturaleza es moldeadora, y abre la puerta a conceptos que la consciencia de un individuo
necesita elaborar en relacién a situaciones desconocidas que en un primer momento debe
afrontar. Las personas pueden tener contacto con los arquetipos y a su vez poder reconocerlos
a través de mitos, los cuales se encuentran presentes en todas las sociedades y culturas a través
de la historia, expresando asi su caracter simbdlico y colectivo. Los mitos estan compuestos
por simbolos autbnomos y Unicos por medio de los cuales se manifiestan motivos culturales
que por su fuerte caracter arquetipico, han marcado hitos en la psique de los descendientes de
estos primeros hombres, que tomaron los acontecimientos del pasado para grabar el material
que ha de ser convertido en contenido heredado de la psique del hombre actual.

Ademaés, los impulsos no son por naturaleza difusos e indefinidos sino fuerzas motrices
formadas especificamente, que mucho antes de hacerse consciente e independiente del grado
de consciencia que pueda haber mas tarde, persigue sus fines propios. Tienen, pues, analogias

muy exactas con los arquetipos, tan exactas que hay razones para suponer que los arquetipos
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son las imagenes inconscientes de los propios impulsos; con otras palabras: son el modelo

paradigmatico del comportamiento instintivo. (Jung, 2002, p. 42)

Los arquetipos también pueden presentarse por medio de los impulsos, siendo estos las
expresiones mas primitivas de estos, que han conseguido perdurar hasta la actualidad. Con el
paso del tiempo estas expresiones simplemente han sufrido transformaciones en relacion a la
sociedad en la que se desarrolla, pero aun asi se manifiestan en la actualidad de forma

oportuna como la supervivencia y conservacion.

Con esto se ve la profundidad y amplitud que un arquetipo posee; por lo cual es entendible su
presencia la psique humana, y el papel casi protagénico que desempefian en la vida de las
personas. Los arquetipos mantienen una constante actividad en la psique personal, siendo el

principal sustento de la evolucion tanto individual como colectiva.

1.4.1 Arquetipo del héroe

“Los héroes son casi siempre viajeros. El viajar es una imagen de la aspiracion, del deseo
nunca saciado que en ninguna parte encuentra su objeto, de la busqueda de la madre perdida”
(Jung; 1962, p. 218) La imagen del héroe en una cultura, esta marcada por un conjunto de
elementos como valor, coraje, astucia, inteligencia, fuerza, y muchas mas habilidades que para

dicha cultura son las caracteristicas de un personaje heroico.

Para muchos el héroe se forja con trabajo y esfuerzo, para otros el héroe debe nacer como tal.
Jung hace muchas referencias a distintos héroes mitologicos en el desarrollo de su obra
“Simbolos de Transformacion”, relacionando esta imagen con contenidos superiores de la

psique ligadas a elementos transcendentes y de caracter divino.

El héroe representa muchos de los contenidos més significativos de las sociedades, marca el
curso de una historia y traza el sendero del ejemplo para las personas. No solo es una imagen
admirable y digna de imitacién sino una representacion colectiva de los deseos y aspiraciones
de nuestra propia consciencia; determina la bldsqueda de nuevas situaciones de vida, ademas

de ser la brajula de objetivos que la sociedad exige.
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En la forma humana visible en modo alguno se busca al hombre, sino al superhombre, al héroe
o0 al dios, a la esencia semejante al hombre que expresa aquellas ideas, formas y fuerzas que se
aduefian del alma y la configuran. (Jung, 1962, p. 191)

El héroe por lo tanto es un arquetipo, una imagen colectiva que moldea y sostiene a las
personas, expresa una naturaleza divina, es representado por elementos luminosos como el sol,
y su vida puede llegar al plano del sacrificio. Toda cultura presenta héroes, personas o
personajes que con actos sorprendentes y admirables, guiaron a un pueblo, pelearon por un
ideal o por el llamado de un deber o viajaron por caminos que ningin otro se habia atrevido
antes a cursar. En la mitologia tenemos personajes que pueden ser llamados héroes como:
Hércules, por su fuerza; Ulises, por su astucia: Aquiles, por su coraje, Orfeo, por su intrepidez,

entre muchos otros.

Como arquetipo, estd presente en todas las personas, puede representar nuestra voluntad o el
impulso de alcanzar una meta, nos viabiliza la competitividad y el coraje para culminar un
proyecto. Su reconocimiento es principalmente a través de mitos, historias, peliculas o
videojuegos, en las cuales el protagonista es un héroe que ha de llegar a realizar cosas

extraordinarias.

Asi el héroe es el precursor arquetipico de la humanidad en general. Su destino es el patron en
concordancia con gue las masas de la humanidad deben vivir y siempre han vivido, a pesar de
tropezones y distante; no obstante cortos de un ideal que el hombre ha perdido, las etapas del
mito del héroe se han convertido en elementos contundentes en el desarrollo personal de cada
individuo. (Neumann, 1995, p.131)

Con lo expuesto, logramos entender al héroe como el guia social, su existencia arquetipica
resuena en campos tan triviales como el del entretenimiento hasta los méas profundos como el
aparecimiento de las sociedades. Su presencia se da desde tiempos inmemorables y su
desarrollo ha llegado hasta el presente, en donde debido a la presion social, expansion de
pensamiento y desarrollo tecnolégico, radica en la consciencia de las personas para dar fuerza

e impulsarlas hacia un mafana, en el cual puedan participar de forma activa y contundente.

De esta forma, el arquetipo del héroe, puede ser visto como una forma ligada al desarrollo de

la consciencia, la cual permite que el individuo a través de su viaje experimente situaciones
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que lo pueden engrandecer o desmoronar, ante las cuales, ha sido capaz de reponerse o volver

a su realidad de origen, recordar quien es y hacia donde va.

1.5 Complejos

Sharp (1994) expone que el complejo representa un imagen o idea con fuerte carga emocional.
El complejo es una manifestacion de lo inconsciente ante la vista impotente de la consciencia,
su contenido es principalmente sentimental, que es atraido ante la activacion de un arquetipo
por alguna experiencia previa; generando asi un desequilibrio en la consciencia por el paso

abrupto y muchas veces inoportuno de este material.

Es la imagen de una situacion psiquica determinada, intensamente acentuada desde el punto de
vista emocional y que ademas se revela como incompatible con la habitual situacion o actitud
consciente. Esta imagen es de una gran homogeneidad interna, tiene su propia totalidad vy, al
mismo tiempo, dispone de un grado de autonomia relativamente elevado, lo que significa que

apenas esta sometida a las disposiciones de la consciencia [...] (Jung, 2004, p. 101).

Es asi como un sentimiento, sea este amor, odio, ira, alegria, tristeza, etc.; envuelven un
arquetipo y le dan un caracter uniforme al momento de expresarse en su paso a la conciencia,
dando lugar a todo tipo de elementos inconscientes que la consciencia no tendra la capacidad
de reconocer. De esta manera, serd posible ver en el suefio aparecer el complejo como una
personificacion, mientras que en las fantasias tendra lugar el surgimiento de imagenes que
generaran una emocién o la aparicion de un instinto, las confusiones en el lenguaje al
momento de decir o escribir una palabra, recuerdos que por su fuerte carga emocional han sido
desplazados de la consciencia, y finalmente los olvidos que pueden abarcar todo tipo de

situaciones, personas, experiencias y objetos.

Estas entidades psiquicas son rechazadas y juzgadas por la consciencia a pesar de que muchas
de ellas son aceptadas debido a su tonalidad positiva, las cuales permiten al individuo
adaptarse a la sociedad de una mejor manera. Es asi como por ejemplo, la bondad y la
busqueda de justicia son vistas socialmente como virtudes necesarias para la convivencia,
pero al potencializarse generan un caos que dan lugar a perturbaciones o incluso el sufrimiento

psiquico de quienes las viven.
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1.5.1 Complejo heroico

Una vez considerado el concepto del arquetipo del héroe y de complejo es entendible la
concepcion de un complejo heroico. Como se explico anteriormente el arquetipo del héroe
permite al sujeto sobre ponerse ante situaciones conflictivas, fortalece una estructura psiquica
e incluso producir transformaciones sociales. Sin embargo, tales caracteristicas pueden llegar
a descontrolarse y convertirse en un lado sombrio; generando en el sujeto un sentido de

omnipotencia, la cual repercute en su entorno.

Son muchos los ejemplos que se podran describir de acuerdo a esta problematica pero se
pueden considerar culturalmente dentro de estos a los superhéroes, los cuales son figuras de
conocieminto popular debido a la publicidad que se le da en los diferentes medios de
comunicacion. EIl superhéroe como tal es el poseedor de una habilidad extraordinaria, que va
maés alla de lo humano como el volar, correr rapido, visién a larga distancia, etc. Pero a su
vez, debido a esta habilidad terminan involucrados en una problemaética social como la

delincuencia, pobreza, hambre, persecucidn, inseguridad, etc.

Debido a esto el complejo heroico radica en parte en la atribucion de un stper poder que por lo
tanto debe generar una respuesta social y por otro lado en el hecho de que existe un caracter
salvador y profético recurrente, ya que esta figura siempre tendrd& como objetivo el
cumplimiento de esta funcién. Otros ejemplos que se pueden abordar son aquellos personajes

que siempre salvan a alguien y estan en el momento determinado cuando se los necesita.

De esta manera, se podrad observar este complejo heroico dentro del videojuego World of
Warcraft en cuanto a que cada sujeto durante la creacién de su personaje, buscara crear un
héroe el cual sera el partidario de hazafas y travesias. Es asi, que el complejo heroico podra
desplazarse hacia el personaje en el videojuego creando la sensacion de salvar a un mundo y

enfrentar a un villano.
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CAPITULO 2.- EGO COMO CENTRO DE LA CONSCIENCIA Y LA
RELACION CON EL MITO HEROICO

2.1 Concepto de ego

Posterior a la elaboracion sobre el campo de la consciencia en el capitulo I, se abordara el

concepto de ego como punto central de esta investigacion.

Carl Gustav Jung en su libro Aion indica que el ego “constituye en cierto modo el centro del
campo de conciencia, Yy, en la medida en que este abarca la personalidad empirica, el yo es el
sujeto de todos los actos de conciencia personales” (Jung, 1986, p. 17). A partir de esta
elaboracion, se entiende al ego como el eje de la consciencia y la experiencia personal, el cual

permite al individuo percibir los estimulos del mundo a través de los sentidos.

El ego, por lo tanto, funge como receptor a estimulos y ejecutor de respuestas, envia los
contenidos recibidos hacia la consciencia, la cual los elabora y los retorna al ego; si este
proceso no ocurre el sujeto es carente de consciencia y por lo tanto de ego. El ego no puede
existir sin consciencia, ya que conforma su nucleo central, siendo el responsable como
propone el analista junguiano Murray Stein: el reflexionar, el disponer, el desear y el actuar

durante la vida de todo sujeto.

2.1.1 Caracteristicas del ego

El ego es el nucleo central de la consciencia de cada individuo. Logra reconocerse como algo
connatural al ser humano, necesario para la interaccion con el mundo exterior. A partir de esta
interaccidn como primera caracteristica propia del ego, se nombrara al reflejo el cual es
propio e individual a cada sujeto y le da identidad. Es el “fenémeno observable desde el
exterior que consiste en que un individuo es diferenciable de todos los que determinan su
pertenencia a ella” (identidad, 2000), es por medio de esta que el sujeto vivencia una auto
referencia, la cual le permite reconocerse y distinguirse del mundo como de otros sujetos

similares a él.

El yo es lo que diferencia y aparta a los humanos de otras criaturas de la naturaleza que poseen
consciencia; también diferencia y aparta al ser humano individual de otros seres humanos. Es
el agente individualizante en la consciencia humana. (Stein, 2004, p. 35).
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La segunda caracteristica que es importante de ser tratada, sera el deseo, “una tendencia
fundamental de ciertos procesos mentales de aliviar una tension psiquica” (deseo, 2000), el
cual posiblemente esta ligado a la disposicion y a su vez a la voluntad, siendo el responsable
de la generacion de la energia psiquica consciente a través de la esperanza e intencionalidad
como indica Stein. Es asi, que la esperanza como se entiende universalmente es concebida
como la principal expectativa que existe en la vida, siendo lo primero que el individuo

necesita tener y lo Gltimo que debe perder.

Como tercera caracteristica a ser nombrada tenemos la voluntad, en la que el sujeto tiene la
“funcion o grupo de funciones que intervienen en una respuesta consciente retardada”
(voluntad, 2000) representa un motor primordial de la energia psiquica para el desarrollo
personal y la interaccion con el medio que lo rodea, esto permite que el sujeto pueda mantener
una ubicacion en un lugar determinado o simplemente levantarse cada dia con el impulso de

hacer algo frente a cualquier situacion que se presente en la vida.

Como Ultima caracteristica citada por Stein, tenemos el actuar, la que responde a las anteriores
caracteristicas y se establece por el libre albedrio, dando como resultado una conducta que

repercuta en si mismo y en el entorno que lo rodea.

2.1.2 Funciones del ego

Es importante entender al ego, como algo intangible e incorp6reo constituido por las
experiencias dadas a partir del contacto con el medio y otros contenidos inconscientes que no
pueden ser conocidos. Todo esto, adquiere un significado cuando forma parte de un ser
viviente, capaz de discernir entre lo que se conoce por la consciencia, o que no se quiere
conocer 0 no se puede conocer y finalmente lo que se ignora del inconsciente. De esta forma,
se podria relacionar al ego con una membrana semipermeable la cual hace posible el paso de
ciertos contenidos del entorno hacia la consciencia o0 a su vez los deja pasar hacia lo

inconsciente cuando estos no pueden ser tolerados por el sujeto.

Otra funcidn del ego es su caracter organizador y regulador, que es el responsable del manejo
de informacion en la consciencia, por medio de la cual, el sujeto es capaz de pensar, nombrar y

hablar; es decir, movilizar energia en una actividad por medio de la voluntad o disposicion.
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Esto permitira que el sujeto pueda relacionarse y diferenciarse del mundo exterior y a su vez
de su propio mundo interior, buscando un equilibrio entre la percepcién de los estimulos y el
manejo de impulsos, para lograr asi una adaptacion social. En cuanto a este punto, el ego
puede demostrar su funcionalidad en la toma de decisiones de cada sujeto, las cuales seran
organizadas segun sus prioridades en un lugar y tiempo determinado. Asi el ego, seré capaz de
tomar decisiones respaldadas por la voluntad. “El ego es el nombre que Jung usa para referirse
a la organizacion de la mente consciente; se compone de las percepciones, recuerdos,

pensamientos y sentimientos conscientes” (Hall y Nordby, 1977, p. 31).

Por otro lado Jung atribuye la capacidad de decision libre al ego, la cual solamente responde a
las necesidades inmediatas que tiene la psique de un sujeto en un momento determinado. De
esta manera se interpreta que las conductas realizadas por el individuo seran las portadoras de
un caracter positivo o negativo frente al juicio social, siendo solamente el ego el catalizador
responsable de la voluntad para dar continuidad a lo que somos y a lo que hacemos a través
del tiempo.

Cada sujeto vive a partir de la diferenciacion de otros, esto posibilita el deseo de vivir de
forma auténoma con suefios y metas, permite también el reconocimiento de iméagenes, objetos
y personas, informacion que posteriormente se almacena para ser recuperada por medio del
recuerdo. Lo que ha sido vivido por un sujeto en relacion al deseo propio de su ego, es lo que
dara el animo suficiente para que busque una continuidad en su vida y con ello el trascender

dentro de los limites de lo humano.

Como ultima funcién del ego, tenemos el actuar, que parte de la consciencia que tenemos
como seres humanos a través de nuestra libre capacidad de elegir, tendremos la posibilidad de
realizar actividades que satisfagan las respuestas del ego en cuanto a actitudes y conductas
diversas que se quiera realizar. De no ser asi, se ubicaran como parte de lo reprimido en lo

inconsciente.

Es asi, que solamente a través del ego un ser humano podrd reconocerse a si mismo y
reconocerse frente a los demas. Tendra la capacidad de nombrarse y de nombrar todo lo que
le rodea, podra tener continuidad en su existencia, retomando su identidad al despertar cada

dia. Sera de esta manera, que mostrando una analogia con el mito griego de Narciso,
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solamente quien se reconozca a si mismo podréd encaminarse a reconocerse y diferenciarse del
otro; si no lo logra, aquel egocentrismo hard imposible la diferenciacion del ego en un sujeto

mostrandose asi intolerancia y un ego fragil o debil.

2.1.3 Alienacién e inflacion del ego

El ego permite que cada sujeto sea capaz de diferenciar los contenidos de su psique como los
recuerdos, suefios, pensamientos, emociones, fantasias, imagenes, etc.; sin embargo; esta
diferenciacion atribuida al ego surge desde su origen mismo. En cuanto a esto, es necesario
abordar lo que Jung elabor6 como concepto del Self, refiriéndose a éste como la totalidad de la
psique, lo cual abarca lo consciente y lo inconsciente. Por lo tanto, el Self serd visto como un
todo que organiza, controla y rige la psique. Es el arquetipo del sentido y que por lo tanto
brinda sentido a la vida. En cuanto a esto, Edinger elabora su concepto “El Self es el centro
que ordena y unifica toda la psique (consciente e inconsciente)... el Self es por lo tanto, la
autoridad psiquica suprema y subordina al ego a é1” (Edinger, 1973, p. 1 citado en Pavan,
1988).

En 1973 Edinger construye un esquema del proceso del desarrollo del ego, en este se visualiza
el ciclo de germinacion del ego a partir del Self, para culminar en la construccion de un eje

entre ambos, el cual serd el responsable de generar una homeostasis en la psique individual.

Eje Ego - Self

D

Figura 1 Figura 2 Figura 3 Figura 4

Figura I.- Diagrama que representa estadios progresivos de la separacion entre el ego v el Self
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De acuerdo a este esquema se entenderdn los cuatro niveles que atraviesa el ego para
diferenciarse del Self. En la figura 1, se observa un estado de indiferenciacion entre el ego y
el Self. Remitiéndonos a lo nombrado por Neumann en el capitulo I, es un estado uroborico
en el cual el ego se encuentra identificado completamente con el Self, considerandose un todo.

Como por ejemplo el vinculo que el nifio recién nacido establece con su madre.

En la figura 2, se muestra un ego que inicia su separacion del Self, pero que aun se encuentra
en gran parte identificado con este Gltimo siendo inconsciente. En relacion a este nivel,
Neumann lo expone como el estadio matriarcal, en el ego del nifio se encuentra incrustado en
la figura materna y en lo que ella representa como es la nutricion y el acogimiento. Por

ejemplo las primeras separaciones que el nifio tiene de su madre por la escolarizacion.

En la figura 3, se manifiesta una parcial constitucion del eje ego- Self, la cual se establece a
partir de una separacion en parte consciente. Neumann por su parte, llama a esta fase como la
del patriarcado o del surgimiento del héroe, figura insigne de un ego que ha emergido de las
profundidades de lo inconsciente para formar parte y organizar la superficie consciente. Esto

podria mostrarse cuando el adolescente busca independencia.

En cuanto a la figura 4, sera esta una etapa de diferenciacion total del ego con el Self,
mostrando asi un eje ego — Self ideal no posible para todos los individuos en la actualidad
debido al estado de consciencia que este exigiria. Al ser equiparado esto con lo propuesto por
Neumann seria aquella conexion que separa y une lo consciente y lo inconsciente,
considerandose posiblemente esta fase como el centro fundamental de la consciencia futura.
“La sintesis de la psique es acompafada frecuentemente por simbolos que representan la
nueva unidad de opuestos, como el simbolo del hermafrodita. La naturaleza hermafrodita del

uroboros reaparece aqui en un nuevo nivel” (Neumann, 1995, p. 414).

De esta manera, al inicio de la vida, el ego del nifio se vera identificado con el Self,
sintiéndose el centro de todo, es decir, alguien que puede conseguir todo aquello que quiere
mediante gestos, lenguajes o actitudes. Es debido a ello, que el ego debe surgir y diferenciarse
del Self a través de las etapas del desarrollo de todo individuo y posteriormente consolidarse
como centro de la consciencia, a través de la cual adquirira atributos que le permitan impulsar

al sujeto a la vida cotidiana.
19



Se explicardn dos condiciones a las cuales el ego estd supeditado haciendo referencia al
analista junguiano Edward Edinger; quien habla sobre la tendencia del ego hacia la alienacion
o0 hacia la inflacién, siendo ambos procesos psiquicos los responsables de la construccion de

la identidad de cada individuo en el transcurso de su vida.

Edinger, define al ego alienado como aquel que ha roto su conexion con el Self, dando como
resultado estados de desesperacion, sensaciones de vacio, carencia de sentido hasta llegar a
patologias graves como la psicosis o la presencia de conductas suicidas. Asi, se puede
entender a la alienacion como un proceso relacionado con la frustracion, la pérdida, la
separacion o cualquier circunstancia que someta al ego de un individuo al desequilibrio. Se
debera considerar a este estado como necesario, debido al caracter fortalecedor que puede
ostentar; sin embargo, al no lograrse establecer conexion inmediata con el ciclo de la vida e

inflacion del ego, podria llevar a su caida y desestructuracion.

Utilizo el término inflacion para describir la actitud y el estado que acompafia la identificacion
del ego con el Self. Es un estado en el que algo pequefio (el ego) ha usurpado para si, las
cualidades de algo grande (el Self), y por lo tanto, esta inflado mas alla de los limites de su
propio tamafio. (Edinger, 1973, p. 5 citado en Pavan, 1988).

La inflacién del ego, por lo tanto es vista como un estado de divinizacion y omnipotencia, que
tiene su origen en la identificacion entre el ego y el Self, proceso mediante el cual, un sujeto
asume para si caracteristicas que van mucho mas alla de lo que el ser humano puede aspirar.
Estas particularidades se originan en la fantasia y son generadas por lo inconsciente; debido a
lo cual, el sujeto es incapaz de dudar de tales atributos ya que los desconoce, considerandose
por este motivo un ser superior, carente de la capacidad de reflexién, llegando incluso a negar

la existencia de otros seres humanos, por creerse a si mismo como Unico Yy total.

Este proceso se visualiza mas claramente en el esquema del ciclo de vida psiquica de Edinger,
proceso que permite un acrecentamiento en el desarrollo de la consciencia, en el cual se
relaciona el acto inflado con el acto heroico, que parte de una inflacién activa que brinda
poder y omnipotencia al sujeto a partir de la identificacion del ego con el Self. Posterior a esto
se genera una caida que lleva al sujeto a una alienacién y en consecuencia conlleva

sufrimiento, angustia, perdida de sentido en la vida y un vacio existencial.
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Luego el ego deberia retribuir al Self las caracteristicas que ha tomado para si, y por medio de
la humildad y el arrepentimiento el ego se desinfla y lleva a la aceptacion de su humanidad. A
partir de esta aceptacion se genera una reconexion con el Self, el cual permite al sujeto sanar
sus heridas y restituirse en sus actividades, llegando a la restitucion del ego como punto
central de su vida y por lo tanto a una inflacion pasiva, es decir vuelve a creer en él mismo. Es
importante aclarar que este ciclo podria fracturarse en dos estadios, el primero al momento de
sostener al sujeto por medio de la aceptacion y el amor luego de haber caido en la alienacion,
lo que desemboca en estados de frustracion y sufrimiento constante. EI segundo estadio en
cambio expone la alimentacion de la inflacion, donde al no existir caidas y sufrimientos el

sujeto permanece inflado.

El acto heroico o acto inflado por lo tanto, representaria los momentos de fortalecimiento del
ego a partir de una situacién conflictiva o de pérdida que conlleva a una alienacion, la cual a
su vez, puede acarrear depresion, pérdida de sentido a la vida, angustia, sufrimiento o en
situaciones extremas el suicidio y la psicosis. Sin embargo, este fortalecimiento puede llevar a
una inflacion en la cual el sujeto podria generar sentidos de omnipotencia, divinizacion o

incluso humildad extrema y auto sacrificio.
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FIGURA II. El Cicle de Vida Psicuica
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2.2 Los arquetipos heroicos en el desarrollo del ego

Como anteriormente se ha expuesto, el ego se va construyendo y constituyendo a partir de
experiencias, estas vienen dadas por motivos arquetipicos, que son representaciones de
eventos existentes desde el origen de la humanidad, frente a las cuales el sujeto da una
reaccion o respuesta. En este punto, es necesario resaltar la presencia del arquetipo del héroe
en el proceso de desarrollo del ego, ya que como indica Neumann, el héroe viene a ser el
precursor arquetipico de la humanidad.

El desarrollo del ego, esta estrechamente relacionado con los arquetipos heroicos, pues dentro
del viaje del héroe existen acontecimientos arquetipicos como el nacimiento, el viaje, el
retorno y el renacimiento de cada individuo. Cada sujeto podréd construir su propio viaje
heroico, mediante el cual atravesara diferentes obstaculos, los cuales le permitirdn llegar a la

culminacion de su travesia y al cumplimiento de sus metas.

El héroe inicia su aventura desde el mundo de todos los dias hacia una region de prodigios
sobrenaturales, se enfrenta con fuerzas fabulosas y gana una victoria decisiva; el héroe regresa
de su misteriosa aventura con la fuerza de otorgar dones a sus hermanos. (Campbell, 2009, p.
35).
Es de esta forma que Joseph Campbell (2009), expone el curso del viaje heroico que se da en
los relatos mitoldgicos (de igual forma que tendra que realizar el ego), diferenciandolo en tres
etapas, las cuales son: partida, iniciaciéon y retorno. La partida del héroe tiene como punto
principal la Ilamada a la aventura en base a la cual el héroe inicia su viaje marcando asi una
etapa de su vida. Se enfrenta a algo que le es desconocido, necesitando de un mentor que
encamine su travesia; de esta manera el héroe se aventurard por su propia voluntad o en

respuesta al Ilamado de otros.

En este camino existiran figuras protectoras, divinas o sobrenaturales, siendo las responsables
que equipar al héroe de herramientas necesarias para encarar a las criaturas peligrosas o
rescatar a seres u objetos valiosos. Pero solo a partir de su propia decision y coraje podra o no
aceptar el desafio. En caso de que el héroe acepte la premisa del peligro, se vera enfrentado a
sus propios miedos y temores, entre los cuales la inexistencia y la muerte constituyen su punto

central. Dandose mediante este conflicto, la posibilidad de renacer, no literalmente, sino mas
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bien subjetivamente; es decir renaciendo como un ser renovado, fortificado e investido de

atributos que siempre radicaron en su ser.

De esta experiencia parte el proceso de la iniciacion, en la cual el héroe a partir de su auto-
reconocimiento recibe la ayuda divina, siendo la responsable de facilitar las problematicas
expuestas en su aventura. Cuando los conflictos han sido sobrellevados, la naturaleza del
héroe se vislumbra con claridad, iluminando a su vez un lado oculto en su existencia, es decir
su parte desconocida y profunda que contenia su alma. Este elemento genera cambios en el
héroe permitiéndole reconocer actitudes valiosas y transformadoras para su existencia, a partir
de las cuales es capaz de reconocerse e integrar facultades superiores a su propio ser. El héroe
acepta su naturaleza divina y aprende a llevarla con gratitud y humildad, siendo atributos

necesarios para la conexion con el mundo superior.

Cuando el héroe ha experimentado lo divino, sera capaz de compartir su conocimiento o
galardén con aquellos que puedan necesitarlo. Sin embargo su existencia no puede residir en
la totalidad, debe por lo tanto recordar su naturaleza mortal, la cual lo acoge y le permite
diferenciar entre lo divino y lo real. Es por esta diferenciacion que el héroe llega a dominar el
viaje entre estos mundos, consiguiendo complementar las experiencias suscitadas en estas
realidades; ademas desarrolla la capacidad de discernir entre los contenidos propios de cada

dimensioén.

Con todas estas experiencias el héroe se convierte en un mensajero de lo divino, es un heraldo
de la transformacion y el cambio de consciencia, permite a la sociedad reelaborar su estructura
y transcender en lo colectivo, siendo finalmente el héroe responsable de la integracion, la

diferenciacién, la transformacion e incluso de la evolucion en una cultura.

2.3 Relacion ego- mito heroico

Carol S. Pearson (1995) afirma que, los héroes emprenden viajes, enfrentan dragones y
descubren el tesoro de su verdadera identidad. Aunque pueden llegar a sentirse muy solos
durante la travesia, al final de la misma la recompensa es una sensacién de comunidad: consigo

mismaos, con otras personas y con la tierra. (p. 27).
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La mitologia expone gran cantidad de ejemplos en los cuales estd implicito el arquetipo del
héroe, que ha sido referido previamente en el capitulo I, ademas del viaje heroico que se da en
el transcurso del ciclo de la vida. Al empezar su infancia, el nifio es impulsado a diferenciarse
de otros; a partir de ello, se inicia un viaje heroico el cual se plasmara en varios momentos

posteriores de la propia vida.

El mito heroico da cuenta del ciclo por el cual un ser es llevado a comprometerse en una
mision, e implica encarar bestias, monstruos o circunstancias terribles, es decir enfrentar sus
propios miedos o demonios desconocidos que radican en lo mas profundo de su inconsciente.
Por otra parte, la mision puede pedir el rescate de alguien o la obtencién de un objeto en
especifico. Una vez cumplida la mision, el héroe es capaz de volver victorioso con los suyos.
Este proceso implica alegrias y amarguras, la alegria se relaciona con el sentido de poder y
divinidad (inflacion) que el héroe experimenta al conocer su origen divino. Pero a su vez este
proceso acarrea el sufrimiento, con el dolor de la pérdida de su mundo mortal, la muerte de

alguien cercano a él o la idea de un posible fracaso en su mision (alienacion).

Es de esta forma que el héroe, como lo entendemos culturalmente tendra su nacimiento y su
fin como parte de su vida a través de una trayectoria, esto se equipara con la muerte simbolica
en cuanto al desvanecimiento, disminucion o desaparecimiento, siendo estos motivos de la
alienacion. También se podra observar la resurreccion, el cual parte como respuesta a la
alienacion de dicho ego, lo cual permitira que el ego del sujeto se vuelva a inflar, y asi retomar

actitudes de su vida e reintegrarse socialmente.

No es, sino hasta que el héroe se identifique a si mismo con lo que nosotros hemos Ilamado el
“paraiso” masculino, que puede entrar en su lucha con el dragén. La identificacion culmina en
la sensacion de ser hijo de dios, incorporando en el mismo la fuerza total del paraiso. Esto es

tanto como decir que todos los héroes son dioses engendrados. (Neumann, 1995, p. 148).

Esto se podra relacionar a la identificacion con Dios como un estadio previo del encuentro con
el dragon equiparable a su vez con el desarrollo del ego. Este ultimo y el Self constituyen una
totalidad, un origen divino. El nacimiento del ego, al igual que el nacimiento del héroe tienen
por lo tanto una parte mortal (realidad) y una divina (Self), las cuales al momento de separarse

(primera alienacion) generan un estigma en la psique del infante. Esta marca, genera un ciclo
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permanente de inflaciones y alienaciones durante la vida, alegrias y tristezas, victorias y
derrotas; frente a las cuales el ego, debe reponerse y continuar, asemejando la imagen de un

héroe hasta el final de su camino.

Erick Neumann sostiene la importancia que tiene el héroe y su relacion con el ego, postula un
desarrollo de la consciencia a partir de un curso tortuoso entre totalidad, dominacién y
separacion de la consciencia de lo inconsciente; en este punto, el ego como eje de la
consciencia adquiere su caracter heroico y estoico, que permite a un sujeto diferenciarse e

impulsarse fuera de un nucleo seductor matriarcal.

El héroe representa un simbolo patriarcal de independencia e individualidad; asi como el
hombre joven inicia su ciclo ligado a la madre y posteriormente debe surgir como el duefio de
su propia vida. Este apoderamiento de identidad y fortaleza se origina en los ritos de iniciacién

propios de las sociedades occidentales y patriarcales.

La iniciacion en el grupo masculino, donde el ego se vuelve consciente de si mismo, es un
"misterio”, que vela por el conocimiento secreto que siempre gravita alrededor de la
"masculinidad superior”. La masculinidad es el punto méas alto aqui, no tiene un acento falico o
cténico, su contenido no es, como en muchas iniciaciones de las jovenes, la sexualidad, sino su
polo opuesto, el espiritu, que aparece junto con la luz, el sol, la cabeza, y los ojos como

simbolos de la conciencia. (Neumann, 1995, p. 141).

La iniciacion, al igual que en los mitos heroicos, es la responsable de estimular la apropiacion
de cualidades que permanecian dormidas en lo inconsciente, encadenadas en los placeres
matriarcales de las cuales la identidad, la voluntad, el deseo y la accién pueden liberarlas. De
igual forma que en la Odisea, Ulises permanecio extasiado en los conjuros de Calipso y puedo
liberarse gracias a la intervencion divina; el ego a través de la influencia espiritual o superior

puede surgir para realizar su labor heroica.

El ego se relaciona con lo espiritual superior, este lo acoge como un tutor del cual aprende a
reconocerse y posteriormente lo introyecta para vigorizarse, este fortalecimiento se da por la
comunicacion entre lo espiritual y terrenal, dando como resultado el nacimiento del héroe y su
gemelo subjetivo el ego. Ambos compartiran un origen superior, seran acogidos por un tutor
espiritual y culminaréa su trayectoria al encarar los dragones de su inconsciente.
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2.3.1 Las diversas caras de un héroe

Dentro de la mitologia, existen grandes ejemplos de héroes, quienes pasaron por diferentes
tipos de travesias, las cuales los han convertido en figuras admirables. “Los descendientes de
un dios con un mortal tienen las aptitudes para ser héroes, pero tienen que demostrarlo

mediante una vida plena de valor, lealtad, astucia y honor” (Castellanos, 2007, p. 251).

Los héroes al tener tanto cualidades mortales como divinas, podian ser admirados por su
bondad o traicién, por su capacidad de odiar o amar o metaféricamente por su encuentro o
temor de luchar contra el dragén. Para un mejor entendimiento tomaremos dos figuras de la
mitologia griega por ser esta la mas cercana a la cultura occidental, las cuales nos daran

distintas perspectivas con relacién al viaje del héroe y al desarrollo del ego.

Para empezar se relatara el mito de Perseo, quien fue hijo de la Zeus y de la mortal Déanae, hija
de Acrisio rey de Argos, quien fue revelado por el oraculo que su nieto lo mataria. Por tal
motivo encerrd a su hija en una torre. Zeus al estar encantado con la belleza de Danae se
convirtié en lluvia de oro, naciendo de esta relacion Perseo. Al crecer, Perseo tomo el reto de
Polidectes, quien queria alejarlo de su madre, traer la cabeza de Medusa quien era un
monstruo con cabellos de serpiente que petrificaba a los hombres con su mirada. Perseo
recibi6 la ayuda de los distintos dioses quienes le dieron diferentes herramientas para la pelea,
entre las cuales habia brillante escudo que le regalé Atenea el cual fue utilizado como espejo
para decapitar a la medusa sin mirarla. De regreso Perseo acudié ante Polidectes donde él y
toda su corte se convirtieron en piedra. Posteriormente regal6 a Atenea la cabeza de Medusa
para gque la pusiera en su escudo. De regreso a Argos, Acrisio decidio huir a un reino vecino,
Perseo lo siguié con la intenciéon de volver a ver su abuelo, y llegaron a participar de los
juegos en donde al realizar el lanzamiento del disco, mat6 a su abuelo cumpliéndose asi la

profecia.

Otro mito, con caracter heroico es el de Orfeo, hijo de la musa Caliope y del rey Eagro de
Tracia. Orfeo amaba la masica y tocaba la lira de una manera Unica y hermosa que permitia
que todos aquellos que lo escucharan se quedaran totalmente cautivados. EIl dia de su
casamiento, la ninfa Euridice, la amada de Orfeo, cuando pis6 una vibora, esta la mordio y la
mat6. Orfeo, sumido en su tristeza decide viajar al inframundo para pedirle al dios Hades que
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le devuelva a su amada. Con su musica convencié a Caronte (el barquero), al Cancerbero
(perro de tres cabezas, guardian del inframundo) y a Hades el cual accedi6 a liberar a Euridice
por pedido de su esposa Perséfone, Hades liber6 a Euridice poniéndole como condicion a
Orfeo de que no podria regresar a ver a su esposa hasta que nuevamente la cubra el sol. Al
salir del inframundo, Orfeo regreso a ver a Euridice, quien lamentablemente aiin no salia. Asi,
ella regresd al Hades y el desconsolado tocaba obras para si. De esta manera, al no responder
a la peticion de las Ménades de tocar algo de su repertorio, estas cortaron la cabeza y la

botaron al rio Hebrus.

Estos ejemplos abren la posibilidad de comprender el curso heroico y por lo tanto el desenlace
de un héroe, en el primer caso Perseo de naturaleza guerrera, emprende un viaje heroico,
recibe la ayuda divina, asesina a la medusa y culmina su transcurso con gloria. Mientras que
en el caso de Orfeo, cuya naturaleza era emocional y pacifica, el llamado heroico se dio por la
pérdida de Euridice, que llevo a un estado de desesperacion y a su vez impulsé a este héroe a
buscar a su amada en el inframundo, por crueles vueltas del destino la termina perdiendo
totalmente y se sume en la depresion, razén por la cual es despedazado. Tanto Perseo como
Orfeo presentan un origen superior, ambos son Ilamados a cumplir una mision y encarar sus
propios temores, finalmente Perseo cumple su destino y consigue la gloria, mientras que Orfeo
se sume en el sufrimiento y es desmembrado. Por esta razon Perseo representa lo patriarcal, y
su viaje heroico se relaciona con la inflacién; mientras que Orfeo representa lo matriarcal y su

viaje esta ligado a la alienacion.

Es de esta manera que el héroe tiene diversas caras, las cuales serdn expuestas por Carol S.
Pearson (1995) como los arquetipos del Inocente- Huérfano- VVagabundo- Guerrero- Martir-
Mago. En el desarrollo del héroe, se encontraran algunas etapas. La primera a ser nombrada
sera el arquetipo del Inocente, este representa el inicio del viaje del héroe, puesto que ubica al
sujeto en un lugar paradisiaco, donde se empieza la aventura a través de la suficiente confianza
en si mismo y a su vez en los otros, mostrandose como un ser ingenuo y sometido ante el

juicio social.

Posterior a la caida de lo que se creia perfecto, bueno y total, el individuo pierde la inocencia
cuando entiende que existen seres malvados y circunstancias dificiles de superar. Es asi, que
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debe sobrevivir, pero para ello necesita de la ayuda de otro ser del cual sostenerse y con ello
superarse. La soledad del Huérfano hace que busque sentirse protegido, pero al haber
perdido la confianza que tenia en el inocente, busca independencia existiendo a la vez mucha

inseguridad de si mismo.

A partir del Huérfano y su sentimiento de soledad, el héroe puede salir a buscar una forma de
desenvolverse y encontrar un lugar de pertenencia; es aqui donde se vuelve significativa la
figura del VVagabundo, el cual es el responsable de iniciar una aventura o marcar la basqueda
de sentido en la vida. La figura del VVagabundo como indica Carol Pearson (1995) se encuentra
en cautiverio, representa el potencial de heroismo que late en el fondo de nuestro ser. Es a
partir de esta imagen que se inicia la independencia y la busqueda de nuevos horizontes en la

vida, necesarios para el establecimiento de individualidad e identidad.

El VVagabundo por su parte no se ha fortalecido para poder enfrentar el dragdn, debido a esto,
él escapa al reconocerlo. Solo a través de la figura del guerrero el sujeto es capaz de encarar
los problemas y las dificultades que se presentan en el transcurso de la existencia. EI Guerrero
es una imagen que se considera heroica en occidente, por a sus atributos estoicos, a partir de
los cuales el héroe se apropia de caracteristicas sobrenaturales para hacer frente al dragéon. Es
debido a esto que el guerrero genera identidad y embiste de voluntad al sujeto para
sobreponerse ante las vicisitudes de la vida, este arquetipo seré el responsable de diferenciar y

definir la existencia individual, al momento de hacer frente a las fuerzas de lo inconsciente.

Una vez que el Guerrero ha luchado con el dragdn se produce una transformacion en su
existencia, la busqueda y la competencia inician su caida como ejes del viaje heroico, su
sentido de existencia tiene un llamado mas trascendente. En estas circunstancias el arquetipo
del Martir se hace manifiesto, es su imagen, la encargada de llevar a un sujeto hacia la
busqueda de lo superior y trascendente, por medio de un llamado social que implica el auto-

sacrifico por los demas.

El sacrificio busca inconscientemente una redencion por medio del sufrimiento, y como indica
Carol Pearson (1995), la muerte y el sufrimiento son caminos necesarios antes del
renacimiento. El cual es el responsable de transformar al héroe y permitirle renacer como un

forjador y un guia.
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El Mago es quien cierra el ciclo de la aventura del héroe, al llegar nuevamente a la auto-
confianza que habia perdido al pasar del Inocente al Huérfano. EI Mago logra manejar el
ambiente exterior de una manera integradora y transformadora, donde deja de sentirse
abandonado y una victima; se siente como alguien que ayuda y quien necesita también sentirse
soportado. De esta manera el héroe buscara que los arquetipos plasmados en lo inconsciente
colectivo, lleguen a ser conscientes, encontrando asi el camino de la individuacion, es decir
comprender “que lo que existe en nuestro interior contiene todo lo que es en nuestro exterior”

(Pearson, 1992, p. 225).

Es asi que el desarrollo del ego del hombre habra empezado en la indiferenciacion, donde el
inocente creia ser incapaz de vivir sin ser soportado por otro sujeto, hasta el mago, quien ha
Ilegado a un nivel de consciencia y diferenciacion entre el Ego y el Self estableciendo un eje

homeostatico.

CAPITULO 3.- EL VIDEOJUEGO WORLD OF WARCRAFT

3.1 Resumen de la historia del videojuego.

Anterior al videojuego World of Warcraft, la empresa Blizzard Entertaiment cred la saga
Warcraft, en la cual se muestran los conflictos bélicos ocurridos en el mundo de Azeroth que

seran relatados a continuacion.

En el principio, el Universo era un lugar vacio y cadtico, en el cual aparecieron unos seres
benevolentes y poderosos conocidos como los Titanes, cuyo objetivo era dar forma y orden a
este caos. Los Titanes, quienes se encargaban de la construccion de los distintos mundos en el
universo, encontraron seres demoniacos que vivian en lo mas profundo del vacio, por lo cual,
se vieron obligados a elegir entre ellos a un titdn que se encargue de luchar contra estas

legiones demoniacas.

El nombre del titdn elegido fue Sargeras (ver anexo 1, imagen 1), el cual luché por mucho
tiempo contra los demonios, hasta que un dia, cayo en una profunda depresion al ver toda la

maldad que existia, replanteandose la idea creacionista que tenian sus hermanos; separandose
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de ellos y cayendo en la locura. Sargeras tomé el control de los demonios y comenzé a destruir
todo lo que sus hermanos habian moldeado.

Dentro de esta legion demoniaca que luego fue llamada la “Legion Ardiente”, Sargeras eligio
a dos comandantes llamados Archimonde y Kill’ jaeden, los cuales se encargaron de llevar
muerte y destruccion hacia los mundos que los titanes habian creado. Mientras tanto, los
titanes en su viaje de creacion, encontraron un planeta, el cual era hogar de un grupo de dioses

oscuros quienes comandaban estas poderosas fuerzas.

Luego de fuertes conflictos, los titanes lograron aprisionar en lugares aleatorios del planeta a
estos seres. A partir de esto buscaron a la raza viviente mas poderosa en este mundo,
encontrando a los dragones como los seres mas fuertes y decidieron convertirlos en los
protectores de este naciente planeta; para lo cual, los titanes decidieron entregar parte de sus

poderes a un grupo selecto de estas bestias, a quienes las llamaron los Grandes Aspectos.

Azeroth (ver anexo 1; imagen 2), fue el nombre que tomo el planeta protegido por estos
dragones, el cual era habitado por distintas razas humanoides. Una de ellas, conocida como los
Elfos de la Noche, se habian establecido a las orillas de un pozo, dador de energia, que era el
centro del Unico continente de este mundo y cuyo nombre era Kalimdor. Los Elfos de la
Noche evolucionaron tanto en forma como en habilidades, debido al contacto con las energias
de este pozo, y con el paso del tiempo decidieron estudiar a profundidad sus fuerzas. Durante
estas investigaciones la reina de los Elfos de la Noche, quedd cegada por las fuerzas de esta
fuente y logré contactar con el titan caido Sargeras, a quien intento traer a esta tierra,
desatandose asi una gran guerra entre la Legion Ardiente y los Elfos de la Noche, los cuales

fueron ayudados por los Grandes Aspectos y algunos seres espirituales de este mundo.

Esta guerra causo grandes pérdidas y estragos, entre ellas la traicién del dragon negro y Gran
Aspecto de la tierra, quien al caer en locura tomé el nombre de Alamuerte; y el colapso de esta
energia, que generd un cataclismo que fragmentd el continente de Kalimdor en distitntas

partes que son: Rasganorte (norte), Pandaria (sur), Reinos del Este (este) y Kalimdor (oeste).

Posterior a estos acontecimientos, hubo tranquilidad en un periodo de tiempo, mientras las

razas del mundo se acostumbraban a los nuevos parajes que el gran cataclismo habia
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generado. Asi, una nueva raza toma protagonismo en la historia, los Humanos en su reino méas
representativo, Ventormenta. Este reino fue el lugar del conflicto con la primera Horda que
invadié Azeroth desde el planeta Terrallende, a través de una puerta dimensional conocida

como el Portal Oscuro (ver anexo 1; figura 3).

Esta primera Horda conformada por la raza de los Orcos, fue esclavizada por los engafios de
Kil’jaeden hacia su lider Ner“zhul, quien era un poderoso Chaman que posterior al contacto
con los demonios se conviertié en un Brujo; sin embargo, al descubrir los planes de estos
demonios hacia su pueblo, intenta boicotearlos. Kil jaeden descubre el objetivo de este Orco,
despedaza su alma y la sella en una armadura, para posteriormente encerrarlo en una prision
de hielo. Esta prision llevo a la locura al espiritu de este Orco y lo convirtié en el Rey

Exanime, creador de la plaga de los No-Muertos.

Los afios pasaron y la primera Horda fue derrotada y fragmentada, el reino humano de
Lordaeron habia tomado el control, ya que Ventormenta fue destruida por la guerra. Sin
embargo; un mal se aproximaba, una plaga de No-Muertos atacaba a los pueblos de todo el
mundo y la Alianza conformada por los Humanos, Enanos, Gnomos y Altos Elfos no pudieron

contenerlos.

El principe Arthas Menethil del reino de Lordaeron, viajé al continente helado del norte;
Rasganorte (ver anexo 1; imagen 4), en busqueda de un poderoso artefacto que aseguraria una
victoria sobre estos nuevos enemigos; pero al conseguirlo solo corrompid su alma y causo la

destruccioén de su reino.

Este artefacto era la espada conocida como “Agonia de Escarcha”, parte del conjunto de
piezas que conformaban la armadura del Rey Exanime y en cuyo interior residia el espiritu de
Ner’ zhul. Arthas fue dominado por este espiritu y luego de asesinar a su padre, destruyo
Lordaeron y a las personas que antafio queria proteger. Finalmente, Arthas buscé reconstruir la
armadura del Rey Exanime, encontrando su prision, para luego fusionar su cuerpo con este

espiritu y asi tomar el control de la plaga (ver anexo 1; imagen 5).
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World of Warcraft se desarrolla cuatro afios después de los sucesos contados en Warcraft de
la misma empresa creadora Blizzard Entertaiment. Este videojuego nos envuelve con una

historia de fantasia, magia, conflictos e inesperados desenlaces.

El argumento de World of Warcraft inicia su recorrido a partir del establecimiento de la nueva
Horda liderada por el Orco Thrall (ver anexo 1; imagen 6) y una reforzada Alianza que tenia
su sede en el reino humano de Ventormenta. Este fue reconstruido y su rey Varian Wrynn
habia desaparecido. Sin embargo, el conflicto entre estas dos facciones empezaba a sentirse

poco a poco, dejando atras la tregua que se habia establecido.

Después que ocurrieron algunos conflictos entre la Alianza y la Horda, el Portal Oscuro que
conducia a Terrallende (ver anexo 1; imagen 7) fue abierto nuevamente, y Azeroth se vio
atacado una vez mas por los demonios de la Legion Ardiente. Tanto la Alianza como la Horda,
organizaron expediciones para detener esta invasion, encontrandose con la sorpresa de que el
lider de éste planeta era Illidan Tempestira (ver anexo 1; imagen 8), un Elfo de la Noche que
habia traicionado a su raza, pactando con los demonios para aumentar su poder, razon por la

cual fue encarcelado y posteriormente llevado al exilio.

Illidan habia tomado el control de una poderosa fortaleza conocida como el Templo Oscuro,
con el fin de dominar toda Terrallende, por lo cual la Alianza y la Horda tuvieron que unir
fuerzas para controlar este mal que emergia. Finalmente, un grupo de héroes se infiltraron en
la fortaleza de Illidan donde lograron liberar a Akama (ver anexo 1; imagen 9), uno de los
ancianos sabios de ese lugar, quien se habia sublevado al control de Illidan. Akama guio a los
héroes de la Alianza y la Horda para confrontar a Illidan, derrotandolo y poniendo fin al reino

del traidor.

Después de un tiempo de paz y tranquilidad, la plaga de los No— Muertos liderada por el Rey
Exanime lanzé un gran ataque contra los pueblos de Azeroth, lo que llevd a una respuesta por
parte de Thrall, quien decidi6 desplegar una gran fuerza bélica hacia Rasganorte. Por otro
lado, en el reino humano, Varian Wrynn habia regresado para tomar su corona y participar en

la campana en contra del Rey Exanime en las tierras del norte.
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En el pasado, cuando Arthas destruyd su reino (Lordaeron), también desmantel6 una orden de
guerreros sagrados conocidos como los Paladines, pero uno de ellos se encontraba en otro
lugar al momento de este conflicto, su nombre era Tirion Vadin (ver anexo 1; imagen 10). El
era el ultimo Paladin de la Orden de la Mano de Plata. Cuando Tirion volvio de su exilio
encontro el caos que el Rey Exanime habia desatado, y se propuso rescatar la gloria de los
Paladines. Asi, decide fusionar las érdenes militares que se dedicaban a encarar a la plaga bajo
un solo estandarte, la Cruzada Argenta. Esta nueva orden, une fuerzas con la Alianza y la

Horda para poner fin al poder del Rey Exanime.

Una vez que la Cruzada Argenta llegd hasta las puertas de la guarida de Arthas, Tirion y sus
campeones tuvieron que derrotar toda la abominacion que el Rey Exanime desplegaba.
Porterior a ello Tirion llega a combatir contra Arthas y en un rezo desesperado hacia la luz,
logra destruir su espada; debido a lo cual, Arthas pierde gran parte de su poder y es derrotado
finalmente. Es en este momento que Tirion, se encuentra con la sorpresa de que Arthas sélo

era un portador del Rey Exanime y que la esencia de este ser jamas iba a poder ser destruida.

Mientras en Rasganorte se festejaba la victoria sobre el Rey Exanime, los demas continentes
fueron azotados por un fuerte cataclismo, el cual resquebrajé los pilares de este mundo. Esto
se dio por el retorno del dragon y Gran Aspecto de la tierra Alamuerte (ver anexo 1; imagen
11), ahora conocido como el Destructor, cuyo Unico objetivo era acabar con toda la vida en
Azeroth.

Alamuerte se encontraba causando grandes estragos por todo el mundo, razén por la cual los
Druidas y los Chamanes unieron sus fuerzas para contener a los elementos caoticos (aire,
agua, fuego, tierra) y detener al Destructor. Thrall decide dejar su puesto como lider de la
Horda, para volver a su origen chamanico y establecer nuevamente comunion con estos

elementos.

Los otros Dragones Aspectos (ver anexo 1; imagen 12) habian regresado a cumplir su rol
como protectores de Azeroth, revelando que la unica forma de detener a Alamuerte era a
través de un arma creada en el pasado y perdida en otra epoca; por lo cual, héroes de la

Alianza y de la Horda fueron enviados a recuperarla en un viaje a través del tiempo. El
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artefacto fue encontrado y entregado al sabio Chamén Thrall, quien lo utiliz6 contra
Alamuerte, lograndose dar fin a la locura del Destructor.

3.2 Caracteristicas de la faccion de los personajes a crear en el videojuego

Existen 2 facciones (ver anexo 2; imagen 1) dentro de las cuales se puede seleccionar las razas
para ingresar al videojuego World of Warcraft, estas son:

ALIANZA .- Se caracteriza por el orden y la diplomacia en el manejo de los conflictos, su sede
se encuentra en la ciudad humana de Ventormenta. Los ideales de la Alianza se centran en la
ayuda, el deber, el honor y la bldsqueda de justicia; sin embargo, son intolerantes e incluso
pueden llegar al racismo.

Se encuentra constituida por las razas: Humanos, Enanos, Gnomos, Elfos de la Noche,

Draenei y Huargen.

HORDA.- Se caracteriza por su naturaleza primitiva y mistica al momento de encarar los
problemas, su sede se encuentra en la ciudad Orca de Orgrimmar. Los objetivos de la Horda
giran alrededor de la igualdad, la comunidad, la unién entre grupos y con la naturaleza; sin

embargo, tienden a ser altamente agresivos y territoriales.

Se encuentra constituida por las razas: Orcos, Trol, Tauren, No-muertos, Elfos de Sangre y
Goblins.

3.3 Caracteristicas de las razas en el videojuego.

Dentro del videojuego World of Warcraft, el jugador se adentrard a una aventura por medio
de la creacion de su personaje, al elegir una de las doce razas “jugables”. Cada raza tiene
caracteristicas Unicas y una historia que envuelve al jugador en su propia travesia. Ademas el
usuario tiene la posibilidad de seleccionar la raza que mas le llama la atencion para su
personaje determinando asi la faccion a la que pertenecera. A continuacién se expondran las

doce razas con sus principales cualidades.

Humanos (ver anexo 2; imagen 2): Una de las razas mas jovenes de Azeroth, que marco el

curso de los eventos en este mundo. Son una raza guerrera, fiel a sus convicciones, hambrienta
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de cualquier tipo de conocimiento, pero también ambiciosa de poder lo que los lleva a caer

facilmente en lo negativo.

Enanos (ver anexo 2; imagen 3): Raza que se origina en la creacion de Azeroth, estan ligados
a la basqueda de conocimiento acerca de su origen sobrenatural. Se destacan por su fuerza y
su indomable caracter, tienen un gran interés por el conocimiento historico y la magia. Por

otro lado, les gusta la buena vida y seguir sus tradiciones.

Elfos de la Noche (ver anexo 2; imagen 4): Una de las primeras razas en conocer a fondo la
magia de Azeroth, lo que los llevo a la pérdida de su creciente civilizacion. Debido a esto,
deciden permanecer ocultos en los bosques donde fortalecen su lazo con la naturaleza. Buscan

la armonia del mundo, pero luchan si es necesario.

Gnomos (ver anexo 2; imagen 5): Raza mas pequefia de Azeroth, que posee una increible
creatividad e intelecto, lo cual les llevo a crear un maravilloso reino subterraneo donde
estudian a fondo la ingenieria que les permite avanzar tecnoldégicamente. Debido a algunos
sucesos son invadidos, por lo que deben luchar hasta las Gltimas consecuencias para recuperar

su ciudad, ayudados de su conocimiento y de todo lo que poseen.

Draenei (ver anexo 2; imagen 6): Raza pacifica y alienigena quienes se separaron de sus
hermanos demoniacos por lo que buscaron un nuevo planeta donde refugiarse Illegando al
mundo de Azeroth. Su fuerte contacto con la luz y la lucha que llevaron por mucho tiempo
contra la legion ardiente les abri6 puertas hacia el conocimiento mégico y bélico.

Huargen (ver anexo 2; imagen 7). Raza creada originalmente a partir de experimentos
magicos para luchar contra la plaga. Esta traia consigo una enfermedad que convertia a todo
aquel que tenga contacto con ellos en hombres lobo, llegando a infectar a toda Gilneas, una
ciudad humana, la cual queda aislada por sus grandes muros. Ahora los Huargen buscan una

cura para su enfermedad pero en el proceso luchan al lado de sus antiguos hermanos humanos.

Razas de La Horda

Orcos (ver anexo 2; imagen 8): Raza originaria del planeta Draenor, mantenian contacto con

los elementos y el conocimiento que estos les trasmitian, por lo cual llegaron a ser poderosos
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chamanes. Cuando la legidén ardiente descubrié esta raza, la esclavizo debido a sus
caracteristicas de fuerza tanto fisica como espiritual. Ahora luchan por redimirse en un mundo

extrafio y contindan en guerra con los humanos.

No-Muertos (ver anexo 2; imagen 9): Originalmente son sirvientes del rey Exanime, pero
luego deciden traicionarlo y convertirse en los “renegados” estableciéndose en lo que antes
fue el reino de Lordaeron. Viven en constante conflicto con los humanos e incluso con sus

aliados de la Horda debido a su caracter insidioso y maligno.

Tauren (ver anexo 2; imagen 10): Raza ndmada que inicialmente vivia en armonia con la
naturaleza y en constante culto a la madre tierra. Debido a fuertes conflictos con los centauros
casi son eliminados, pero con la ayuda del chaman Thrall y sus orcos logran establecerse y
unirse bajo una sola bandera. Deciden formar parte de la Horda por esta deuda, a la cual

aportan con sus conocimientos sobre la naturaleza y por su fortaleza fisica.

Trol (ver anexo 2; imagen 11): Una de las razas mas antiguas de Azeroth, pertenecientes a la
tribu lanza negra. Fueron ayudados por los orcos de Thrall cuando eran vulnerables ante sus
enemigos. Se separaron de las otras tribus Trol para dejar a un lado su oscuro culto tribal y

sustentar a la Horda utilizando sus capacidades tanto fisicas como ancestrales.

Elfos de Sangre (ver anexo 2; imagen 12): Antiguamente, eran los Altos Elfos que
pertenecieron a la Alianza hasta que se suscitaron conflictos entre sus viejos lideres, cuando su
antigua ciudad Quel'thalas fue destruida por Arthas se vieron obligados a pedir ayuda a la
Horda. Esta raza siempre se caracterizo por su fuerte lazo con la magia, pero a su vez con una

fuerte adiccion a la misma.

Goblins (ver anexo 2; imagen 13): En el pasado fueron esclavos de una tribu Trol, pero al
tener contacto con un mineral magico aumentaron su intelecto y sus capacidades cognitivas.
Asi, lograron crear poderosos artefactos de ingenieria y liberarse de sus opresores, a la vez que
tomaron control de su ciudad. Se caracterizan por manejar el comercio en todo Azeroth debido

a su gran habilidad mercantil y su ingenio, ademas de tener astucia para los negocios.
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3.3.1 Andlisis de las razas

A continuacion se encuentran los cuadros del andlisis arquetipico e histérico de las doce razas
del videojuego World of Warcraft, basandose en los rasgos fisicos que cada una de estas

poseen y en los acontecimientos histéricas que han tenido que atravesar.
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. o» | Temores de desorganizacion, posibles rasgos psicoticos
L 6rganos =
oD Garras \<C Tendencias agresivas
E Conocidos como los "renegados™ al ser | =
O 17e) negados como Humanos y como No <C|conflictos con la propia imagen y con el entorno
= g o Muertos
5 S Fueron sometidos por el Rey Exanime Conflictos frente a la autoridad
% % V_l\{en en constante lucha con las razas Inseguridad, busqueda de estabilidad y soporte, impulsividad
5 E vivientes
w)
&( T Forman_ par_te de la Horda por Inmadurez, egocentrismo
S conveniencia

Son Humanos que fueron convertidos
en No Muertos

Conflictos entre la fantasia y la realidad, posibles tendencias
regresivas
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Piel de color verdoso

Expectativas de transfomacion y/ o cambio

(72]
8 Nivel muscular muy grueso Compensacion de virilidad
N<2) . Conflictos con la propia imagen, dificultad en el manejo de
L |Rasgos toscos y primitivos .
wn impulsos
8 Colmillos Rasgos primitivos, agresividad reprimida
O 2 Estatura alta D Agresividad frente al entorno
&) = |postura encorvada U:) Tendencias primitivas
o |« Seres chamanisticos que hacen culto a \<T Conflictos entre la fantasia y la realidad , tendencia al
@) S onlos espiritus elementales <ZE aislamiento
= < . . - . . . .
¢ O|Fueron manipulados por demonios Dificultad en el manejo de impulsos, posibles tendencias
E % convirtiéndolos en maquinas de guerra regresivas
|_
é % Después de la destruccion de su planeta Pérdida de sentido de pertenencia, sentimientos de soledad y
g llegaron al mundo de Azeroth abandono
Buscaron un nuevo lugar donde vivir Busqueda de estabilidad y armonia
Estatura alta Agresividad frente al entorno
Dientes expuestos Agresividad infantil e inmadurez
8 Pelaje oscuro que recubre el cuerpo Tendencias primitivas
% Joroba Estancamiento de energia psiquica
‘I |Cuernos Conflictos con el poder y el entorno, agresividad reprimida
(7] ~ P n " P
O |Pezuias Busqueda de seguridad, pertenencia y equilibrio
= § Nivel muscular muy grueso o |Compensacién de virilidad
L o |Numero de dedos en las manos iguala |c» . S
e — | Falta de seguridad y equilibrio
) tres 1
Nariz prominente y fosas nasales < . . L
< P y Z | Agresividad, capacidad de decision
remarcadas <
— n L Conflictos entre la fantasia y la realidad, tendencias al
< Son una raza chamanistica ] .
S o aislamiento
E) S Hacen culto a la madre tierra Apego al pasado y a lo materno
& % Prefieren acFuar antes que conseguir las Conflicto en el manejo de impulsos
5 = |cosas a través de la palabra
é (é) Son seres pacificos e introvertidos Busqueda de estabilidad y armonia
S Hacen culto al dios sol y a la diosa luna Caracter transformador
Pueblo originalmente némada Conflictos con el entorno
Nivel muscular medio Busqueda de fortalecimiento
& |Colmillos prominentes Tendencias agresivas
% Estatura alta (gigantesca) Agresividad frente al entorno
' |Orejas en punta hacia atras Agresividad, conflicto en el manejo de impulsos
§ Piel cubierta de moho Estancamiento de energia, potencialidad creativa
@ |NuUmero de dedos en las manos igual a . S
< 9 o |Falta de seguridad y equilibrio
] o |tres L
O Capacidad regenerativa acelerada % Adaptacion frente a los conflictos
e Postura erguida \<C Ego firme o ego rigido
- Son la raza méas antigua del World of =
2 Warcraft < Tendencias primitivas, conflictos entre la fantasia y la realidad
© »|Se encuentran esparcidos en todo el , . .
= < P Busqueda de sentido de pertenencia
» O|mundo de Azeroth
x o - - P -
TN . Impulsividad, rasgos agresivos, busqueda de dominio real o
= ,9 Han vivido en constantes guerras P gos ag q
g() % fantaseado del entorno
g T |Practican el canibalismo Busqueda de asimilacion de habilidades y conocimientos
&) Mantienen tradiciones ancestrales Apego al pasado y a lo materno

Utilizan un lenguaje primitivo

Infantilismo
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3.4 Caracteristicas de las clases a escoger en el videojuego.

Brujo.- Es un héroe sombrio que se ha especializado en el conocimiento demoniaco y en las
artes oscuras para destruir a sus enemigos, controla demonios y puede llegar a incinerar a sus
oponentes con poderosos conjuros. Son hechiceros oscuros que han buscado en el mundo
demoniaco una oportunidad para controlar poderosas criaturas bajo su mando, llegando a

convertirse en portadores de miedo y caos. Utiliza armadura ligera.

Caballero de la Muerte.- Antes de ser conocidos como los Caballeros de la Muerte, eran
guerreros al servicio de un reino que al morir cayeron bajo el control del Rey Exanime,
cometiendo muchos crimenes. Al liberarse de este dominio, buscaron dar un sentido a su
existencia. Su figura representa el héroe solitario, aislado y sombrio, el cual busca redimir sus
errores respaldando a las facciones con sus poderes malditos. Utiliza armadura pesada,

invocar eshirros no-muertos bajo su control y desatar enfermedades en sus victimas.

Cazador.- Ha establecido un fuerte lazo con la naturaleza, llegando a convivir con las bestias
de este mundo. Al establecer conexiones con los animales, el cazador ha aprendido a agudizar
sus sentidos, estableciendo fuertes conexiones con sus mascotas; razon por la cual sus ataques
son precisos y su supervivencia es afinada. Representan los héroes naturales que tienen a sus
mascotas como sus mejores amigos. Utiliza armadura de malla, se puede especializar en la
lucha a distancia con arcos, ballestas o armas de fuego, pudiendo convertirse en un tirador

infalible.

Chaman.- En el mundo de Azeroth existen elementos cadticos como el fuego, aire, tierra y
agua; los cuales son los responsables de imbuir de energia al planeta. Los chamanes
representan los héroes transformadores que han aprendido a contactarse con estos elementos y
aprender de ellos, pudiendo controlar el entorno que les rodea a través de cualquier
manifestacion elemental, llegando incluso a convertirse en guias dentro de sus pueblos.

Utiliza armadura de malla.

Druida.- Aprendieron su conocimiento de los antiguos espiritus animales que vivian en
Azeroth, ya que la primera raza en aprender este conocimiento fueron los Elfos de la Noche.

Estos héroes piensan en la comunidad, su conocimiento abarca el manejo de la naturaleza y las
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estrellas, la transformacion en animales y el control de magia que nacia de la luna o del sol.

Utiliza armadura de cuero.

Guerrero.- Se caracterizan por causar dafio al pelear con su contrincante cuerpo a cuerpo.
Poseen habilidades como la fuerza fisica y gran destreza para la utilizacion de armas. Son
considerados importantes en situaciones de conflicto, puesto que asumen el liderazgo y dan
soporte al resto de jugadores. Representan al héroe luchador que dificilmente sucumbe ante las
adversidades. Utiliza armadura pesada, y la ira como recurso, que aumenta con el calor del

combate.

Mago.- Es la representacion del héroe pensador, viven la mayor parte de su existencia
rodeados de libros y pergaminos. Son poseedores de antiguos conocimientos magicos. Su
objetivo es el desarrollo personal y el manejo de poderosas energias, que les permitan
controlar su entorno. Son capaces de facilitar su vida y la de los demas a través de conjuros.

Utiliza armadura de tela.

Paladin.- Representa el héroe con fuerte sentido de justicia, honor y deber, mantiene un fuerte
contacto con la luz (energia superior) que le permite curar heridas, bendecir a sus aliados
durante la lucha devolver la vida a los caidos e incluso causar grandes estragos a los
demonios, no-muertos y cualquiera que pueda representar una amenaza para la paz y el orden.
Puede llegar al auto sacrificio por ser fiel a sus creencias personales ligadas con la sociedad o

con un llamado superior. Utiliza armadura pesada.

Picaro.- Es el héroe &gil y astuto, es la figura del ladron o asesino que vive para su propia
conveniencia y carece de moral, debido a lo cual son rechazados y temidos en cualquier lugar;
sin embargo, cuando es necesario puede intervenir en asuntos colectivos como una guerra o

problematicas que afecten la estabilidad del mundo. Utiliza armadura de cuero.

Sacerdote.- Son figuras que han influenciado en muchas sociedades de Azeroth, debido a su
fuerte lazo con lo espiritual. Su prioridad estd en el servicio comunitario y la ayuda al
necesitado, ya sea por medio de curaciones, rezos o proteccion a través del poder sagrado.

Aunque originalmente su estado les impedia participar de conflictos bélicos, su propia
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vocacion les llevo a formar parte de las guerras como sanadores o incluso como poderosos
contrincantes. Utiliza armadura de tela.

3.4.1 Analisis de las clases

A continuacion se encuentran los cuadros del analisis arquetipico e historico de las diez clases
“jugables” del videojuego World of Warcraft, basandose en las caracteristicas culturales,

historicas y del WoW que cada una de estas posee.
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Son fisicamente débiles y utilizan armadura de
tela

Posible ego débil o indiferenciado

EXPRESIONES ARQUETIPICAS

o Pelean a distancia Dificultad de contacto social e inseguridad
= Utilizan el fuego para causar dafio a sus Conflictos frente al entorno y blusqueda de
o olenemigos fortalecimiento
g g Son temidos en todo el mundo de Azeroth Conflictos con la autoridad y el entorno
i— =2|Practican la magia oscura por medio de la cual . . o
5 3 9 P Busqueda de poder en la realidad o en la fantasia
o |buscan el poder
= = . . Presencia de tendencias primitivas y busqueda de
O >|Invocan demonios a su servicio .
-4 estabilidad y soporte
o - - -
. . Conflicto en el manejo de impulsos,
o g Pueden maldecir a sus enemigos y robarles la <2 o . s p B
. ) |ensimismamiento y estancamiento de energia
— vida = .
- —1|psiquica
o Alguna vez fueron magos o chamanes \<ZE Posibilidad de transformacion y/o cambio
ol » Del nérdico antiglio brugga <t "Hervir pociones"
g Se puede comparar en algunas culturas con el
& |vidente y con el chaman Posibilidad de transformacién y/o cambio
i |En occidente se relaciona con el culto a lo Conflicto en el manejo de impulsos y con la
3 |maligno autoridad
& — — -
< |La brujeria es una_practlca que_: se relaciona Conflicto con la figura femenina
¢ |mayormente a la figura femenina
= - .
O |La brujeria se ha empleado ocasionalmente en Conflictos con la autoridad v con el entorno
& |1a historia con la finalidad de hacer dafio a otros y
o
ﬁ Estéa relacionada con la seduccion, la fertilidad Apego a lo materno y posibles tendencias
y el erotismo primitivas
- Actitud defensiva frente al entorno, posible ego
Utilizan armadura de placas para la batalla . . P 9
rigido o firme
o - —Z -
Tienen conexién especial con las espadas que .
Q . P P a Conflicto con el poder
= |utilizan
é Son guerreros caidos que fueron llevados de Apego al pasado y a lo materno, bisqueda de
O |vuelta a la vida redencion y/o acogimiento
LLI z Sus ojos son brillantes penetrando los ojos de Egocentrismo, rasgos manipuladores y /o
— il Jsus contrincantes seductores
Z - = - - -
Vivieron sometidos del Rey Exanime del cual . .
(a ("}J) y Conflictos con la autoridad
w| < buscan vengarse
D |L:> Hacen dafio a sus enemigos por medio de la Conflictos con el entorno y resistencia frente al
2 @ | magia oscura y del hielo mundo emocional
& [Tienen capacidad de curarse a si mismos por .
= ) Egocentrismo
<C| G |medio de la sangre
— é . . . =2/ Busqueda de soporte, dificultad de control de
< |Tienen la capacidad de evocar esbirros muertos| ¢, |. . . .
wll S = impulsos, posibles tendencias depresivas
Puede alejar a sus oponentes de sus N . . L,
a ~ . P <C | Fuerte sentido del deber, busqueda de redencion
O comparfieros durante la lucha 5:
o Del latin caballarius y del latin mors Respectlvamente”3|g'r'1|f|can Pelr'sona que va a
L caballo o cabalga'" y "muerte"= "persona que
1 Son seres humanos que regresan a la vida
1 después de la muerte (como por ejemplo el Busqueda de acogimiento y redencién
< ) Representan los instintos humanos reprimidos Conflictos en el manejo de impulsos y tendencias
m mas primitivos primitivas
Busqueda de acogimiento y soporte afectivo,
< Carecen de alma . q X 9 Y p_
(@) pérdida de sentido de pertenencia

Son fuertes, rapidos y se alimentan de sangre
de los seres vivos

Dificultad en el contacto social, egocentrismo y
conflictos con el poder

Tienen afinidad con la magia negra y la
necromancia

Actitud defensiva frente al entorno y
aplaneamiento afectivo

Se los puede considerar una manifestacion
demoniaca

Conflicto en el manejo de impulsos y dificultad en
el contacto social

Son astutos depredadores

Rasgos manipuladores y /o seductores
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CAZADOR

Utilizan armadura de malla

Posible ego en desarrollo, capacidades adaptativas
frente al entorno

Es una de las clases mas antiguas del World of
Warcraft

Apego al pasado, tendencias primitivas

Pelean a distancia y son capaces de poner
trampas a sus enemigos

Conflictos con el entorno, agresividad

Son agiles y precisos en sus ataques

Objetividad en el planteamiento de metas

Establecen un fuerte lazo con el animal salvaje
que los acompafia

Conflicto en el manejo de impulsos, busqueda de
soporte y estabilidad

Tienen una vida aislada considerando a su
mascota como su Unico y mejor amigo

Dificultad en el contacto social, tendencias
primitivas

Tienen conctacto con la naturaleza

Apego a lo materno

Tienen capacidad de escapar facilmente de las
adversidades

Caracter evasivo, inmadurez

CARACTERISTICAS EN EL VIDEOJUEGO

Son capaces de revivir a su mascota si ésta a
muerto en batalla

ANALISIS

Caracter transformador, perseverancia

Caza del latin vulgar captiare

“perseguir”

Ser cazador es una de las actividades mas
antiguas del mundo

Conflicto en el manejo de impulsos y conflicto con
el pasado

Es un importante medio de subsistencia desde
el principio de los tiempos

Busqueda de sentido a la vida

Usan sus instintos mas primitivos para cazar a
Sus presas

Conflicto en el manejo de impulsos, agresividad

wn
0 <
= 9O
o a
=
i ol
gD
> &
W

Pueden estar acompafiados de un animal o de
otros cazadores

Busqueda de soporte, estabilidad y equilibrio

7

CHAMAN

Utilizan armadura de mallas

Posibilidad de adaptacion frente al entorno, ego en
desarrollo

Son guias espirituales que mantienen fuerte
contacto con los elementos (tierra, fuego, aire,
agua)

Posibilidad de transformacién y /o transicion

Buscan el equilibrio del caos

Busqueda de estabilidad y equilibrio

Tienen caracter visionario

Liderazgo, posibilidad de transformacion,
idealizacion del ego

Utilizan tétems por medio de los cuales
canalizan la energia de los elementos ya sea
para crear o para destruir

Conflicto entre la razén y los impulsos, conflictos
con el poder

Pueden causar dafio por medio del fuego y del
aire

Conflictos con el entorno

CARACTERISTICAS EN EL VIDEOJUEGO

Por medio del elemento agua restauran la salud
de sus aliados y de si mismos

Caracter transformador, capacidad de contacto
social, servicio a otros

Del tungu xaman o schaman

ANALISIS

verbo scha''saber"

Son mediadores entre la comunidad a la que
pertenecen y a los espiritus

Busqueda de estabilidad y equilibrio

Se los considera importantes fuentes de
conocimiento

Idealizacion del ego

Tienen caracter visionario

Potencialidad de transformacion, liderazgo,
idealizacion del ego

Tienen caracter adivinatorio

Potencialidad de transformacion, conflictos con el
poder

Buscan encontrar armonia entre lo espiritual y
lo corporal

Impulso del viaje heroico, paso entre los ciclos
vitales

EXPRESIONES ARQUETIPICAS

Poseen capacidades sanadoras

Expectativas de transicion, capacidad de servicio a
otros
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CARACTERISTICAS EN EL VIDEOJUEGO

Utilizan armadura de cuero

Tendencias primitivas, testarudez, ego fragil e
inmaduro

Clase a la que tienen acceso la menor cantidad
de razas

Egocentrismo, inseguridad

Son cuidadores y guardianes del mundo

Egocentrismo, basqueda de control real o
fantaseado del entorno

Prefieren mantenerse alejados de las disputas
gue se dan en el mundo

Evasion de responsabilidades

Buscan mantener el equilibrio de la naturaleza

Busqueda de equilibrio

Mantienen comunioén con los espiritus animales

Conflicto entre la razén y los impulsos, busqueda
de idealizacion del ego

Pueden convertirse en diferentes tipos de

Tendencias primitivas, conflictos en el manejo de

< bestias D |impulsos y con el poder
() Controlan los poderes de la naturaleza y asi D ITendencias transformadoras, busqueda de control
D protegen la vida \z:' real o fantaseado del entorno
Se preocupan de la sanacién y restauracion de o . .
(a- p i p Y = Empatia, servicio a los demas
o sus aliados <C
Del latin druides- protocelta dru-wid-s "el que conoce el roble™
£ |Dentr I Itur Ita eran rdot . .
g entro de la cultura celta eran sacerdotes que Egocentrismo, blisqueda de control real o
= Jocupaban un status muy elevado dentro de la
= N fantaseado del entorno
5 sociedad
P ian ampli nocimient re | .
8. osefan amplios conocimientos sobre la Tendencias transformadoras
& |nhaturaleza
< |Eran gran filésofos, tedl rt; r
[<¢] an grandes filosofos, teologos y portadores Busqueda de idealizacion del ego, egocentrismo
W lde |
= e la ley
o _ L .. Potencialidad de transformacién y conflictos con el
& | Tenian el don de la adivinacion
& poder
Estaban calificados como capaces de brindar la . - .
% . . p . . . Busqueda de estabilidad y soporte, bisqueda de
{d [|mejor educacion y ser depositarios de la ciencia . . P
L idealizacion del ego
céltica
Utilizan armadura de placas de la cual - .
Ego rigido o ego firme
dependen para defenderse
Utilizan fuerza, liderazgo esadas armaduras . .
; goyp Voluntad, liderazgo, firmeza
5 para el combate
S 8 Son héabiles y decididos Autoconfianza
5 =2|Presentan actitudes defensivas, agresivas o Agresividad, respuestas defensivas frente al
= 8 equilibradas durante la batalla entorno, busqueda de equilibrio
= g Durante el combate pueden utilizar la ira como Conflicto en el manejo de impulsos, conflictos con
%() recurso, la cual les brinda habilidades el entorno
oc . — -
Pueden pelear en primera linea protegiendo a . .
g ! P P P 9 Busqueda de soporte y seguridad
sus aliados con escudos
O Pueden infundir valor a sus aliados o temor a Conflicto entre la razén y los impulsos, busqueda
[ae sus enemigos a través de sus gritos de guerra o |de soporte
Ll de guerra - del germanico werra o |'desorden, pelea"
(ae Representaban un linaje privilegiado en las —1
(ae sociedades antiguas \<ZE Egocentrismo
Ll « |Eran los encargados de proteger o resguardar <
- ) g la seguridad del pueblo al que pertenecian Busqueda de estabilidad, soporte y seguridad
(D o |Participaban en campafas bélicas en nombre o . . .
% p . , P Aagresividad, conflicto en el manejo de impulsos
i lde su civilizacion
D - - -
En occidente son el principal representante del . . .
8 ) P P P Egocentrismo, bisqueda de seguridad
< heroismo
DG Pueden manifestar el sentido de competencia Competitividad, objetividad en el planteamiento de
% en la vida metas
& | Conviven con el temor la mayor parte del
g tiempo, pudiendo incluso llegar a integrarlo en si Conflictos con el entorno, caracter transformador
ﬁ mismos

Han sido los forjadores de los cambios dentro
de las sociedades

Caracter transformador

Su imagen es motivo de mejora y bdsqueda de
nuevos ideales y metas

Voluntad, objetividad en el planteamiento de metas,
busqueda de seguridad
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CARACTERISTICAS EN EL VIDEOJUEGO

Son disciplinados y poseen un gran intelecto

Apego a la razén y a la intelectualizacion

Utilizan armadura de tela y son fisicamente
débiles

Ego débil e indiferenciado

La magia que utilizan puede ser constructiva o
destructiva

Conflicto entre la fantasia y la realidad, agresividad
reprimida, creatividad

Las herramientas que poseen para pelear con
Sus enemigos son: magia arcana, fuego y hielo

Conflicto con el entorno, tendencias
transformadoras

Lucha a distancia mantiendo a sus enemigos
donde los requieren

Dificultad de contacto social, egocentrismo

Tienen la capacidad de convertir a sus

Potencialidad transfomadora, egocentrismo

de conservar o proteger algo

O enemigos en animales inofensivos <2
Son capaces de crear comida para si mismos y <2 L ..
QD - __1|Creatividad y servicio a otros
< para sus aliados <
Pueden teletransportarse a cualquier parte del . L .
2 P q P <ZE Expectativas de transicion y/ o cambio
mundo
<<’(> Del griego magos "sobrenatural”
© |Eran sacerdotes persas famosos por las artes .
o - p Tendencias transformadoras
‘= |médicas que poseian
":')J Tenian amplios conocimientos astronémicos Apedo a la intelectualizacién
S |Nombraban al fuego como aquel simbolo que . . .
E‘E g_ . q , q Apego a la razén, conflicto entre la fantasia y la
P representaba a la divinidad que no podia ser realidad
'-éJ representada
O |Los reyes persas buscaba quitarles poder ya Conflicto entre la fantasia y la realidad, dificultad
é’ que poseian habilidades extraordinarias de contacto social, egocentrismo
a ; . Apegdo a la razén, expectativas de transicion o
> |Son monoteistas o henoteistas .
] cambio
Son considerados guerreros sagrados que . .
o 9 9 q Ego firme o estructurado, rigidez
@ |portan armadura de placas
% Se caracterizan por proteger a los débiles, Fuerte sentido del deber, justicia, honor,
§ llevar justicia y eliminar en el mundo egocentrismo o excesiva moralidad
QO |Pueden proteger a sus aliados utilizando armas Respuestas defensivas frente al entorno, caracter
> |y escudos protector
- o
w | Utilizan el poder de la luz de acuerdo a sus . . .
= . Egocentrismo, conflictos con la autoridad
o [Inecesidades
‘<’(’ Estan encargados de proteger al mundo de los Busqueda de control de impulsos, caracter
|Q:> demonios y de los No- Muertos protector, intolerancia a la frustracion.
\Z 2 |Se caracterizan por el heroismo y por el on | Caréacter heroico, sometimiento frente a la
) E cumplimiento de la ley o lautoridad
Cuando trabajan en grupo son extremadamente | ] . I
<E ﬁ,:) ! grup Z:I Capacidad de contacto social, liderazgo, voluntad
1| = |potentes >
<E f_':) Tiene la capacidad de devolver la vida a sus < Tendencias transformadoras, buen nivel de
o aliados y sanar heridas a través de la luz contacto social
Del latin palatinus "Oficial del palacio”
Legendarios guardianes de Carlomagno Caracter protector
0 2|Representan Ia justicia y el honor Fuerte se_ntldo del debgr, Just|C|a_, honor,
=z O egocentrismo o excesiva moralidad
% % Describe a un fiel, audaz y valiente caballero Busqueda de control de impulsos, actitud defensiva
& 5|aue lucha contra el mal frente al entorno
& OfEl términ refier na persona encar _ ) . .
ﬁ EE: € 0 se refiere a una persona encargada Preocupacion social o excesiva moralidad

Es sinémino el mejor amigo™ o devoto seguidor
de una persona

Buen nivel de contacto social, rigidez y /o
fanatismo
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PICARO

CARACTERISTICAS EN EL VIDEQJUEGO

Son agiles y utilizan armadura de cuero

Tendencias primitivas, testadurez, ego fragil e
inmaduro

Pelean cuerpo a cuerpo

Posibles tendencias agresivas

Son habiles asesinos que poseen la facultad del
sigilo

Conflictos frente al entorno y evasion de
responsabilidades

Utilizan sustancias toxicas en sus armas para
eliminar a sus enemigos

Dificultad de contacto social

Carecen de limites y de moral

Problematicas con la autoridad, infantilismo

Son mercenarios que venden su honor a quien
ofrezca mayor cantidad de dinero

Conflictos frente al entorno, conflicto con la propia
imagen

Huyen facilmente cuando son el blanco de sus
enemigos

Evasion de responsabilidades

No se interesan por la intelectualizaciéon ni la
comunicacioén con los espiritus, se guian
solamente por su astucia

Egocentrimo, autoconfianza

Son capaces de detectar y desarmar trampas
sorprendiendo a sus enemigos

Astucia, habilidad y creatividad

Viven entre las sombras en cualquier lugar que
lo recibe

Sentimientos de soledad, pérdida de sentido de
pertenencia

EXPRESIONES ARQUETIPICAS

Del adjetivo griego pichros

“agudo y picante, agrio y aspero, duro y cruel,
cortante u odioso"

Sujeto que vive fuera de los limites de la ley
desobedeciendo las normas impuestas por la
sociedad

ANALISIS

Conflictos con la autoridad y conflictos con el
entorno

Esta atribuido en mayor numero a la figura
masculina

Posible conflicto en el cumplimiento del rol sexual

Es considerado lo opuesto a lo que se espera
socialmente

Dificultad de contacto social

Manifiesta un caracter ambiglo que busca su
propia conveniencia

Evasion de responsabilidades, conflicto en el
manejo de impulsos

Convina astua, viveza y diversion

Caracter ludico, creativo y enérgico

Es considerado como aquel que entretiene, roba
o puede hacer trucos tomando las cosas de los
demas

Caracter infantil, transformador, dificultad de
adaptacion social

Tiene capacidad de transformarse mostrandose
como un hombre o un animal

Conflicto en el manejo de impulsos, potencialidad
transformadora

Es visto como el iniciador del viaje heroico

Potencial transformador, caracter creativo y
enérgico

SACERDOTE

CARACTERISTICAS EN EL VIDEOJUEGO

Son fragiles fisicamente y utilizan armadura de
tela

Ego débil e indiferenciado

Son figuras religiosas influyentes en al sociedad

Capacidad de contacto social

Estan entregados a lo espiritual y a la ayuda
hacia los demas

Sentido moral, sentido del deber

Utilizan fuerza divina y mantienen contacto con
lo divino

Conflicto entre la razén y los impulsos,
expectativas de transformacion personal

Apoyan a sus aliados en tierras afectadas por
la guerra

Conflictos con el entorno, sentido social

Manifiestan polos de luz y sombra

Busqueda de equilibrio

Pueden protegerse a si mismos y a los demas
por medio de rezos

Sometimiento frente a la autoridad, sentido social

Son capaces de adentrarse en las sombras para
comprender sus habilidades

Conflicto en el manejo de impulsos o caracter
introspectivo

EXPRESIONES ARQUETIPICAS

Del latin sacerdos, sacerdotis

"Encargado de hacer cosas sagradas"

Es considerado como una manifestacion divina
en un mundo fisico o concreto

ANALISIS

Expectativas de transformacion personal, conflicto
entre la fantasia y la realidad

La funcion del sacerdote es ser puente entre el
hombre y lo divino

Busqueda de estabilidad y equilibrio

Representa la dualidad entre bien y mal, vida y
muerte

Conflicto entre la razén y los impulsos, caracter
ambiguo

Manifiesta una actitud receptiva hacia las
deidades

Pasividad, sometimiento frente a la autoridad,
receptividad

Representa el contacto con el mundo emocional

Sensibilidad, receptividad, autosacrificio

Puede representar la busqueda de sentido

Expectativas de transicion personal, busqueda de
sentido a la vida
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CAPITULO 4.- ANALISIS DE CASOS

4.1 Metodologia

Para este estudio se han utilizado 30 casos de adultos varones de edades comprendidas entre
los 18- 30 afios en la ciudad de Quito, los cuales fueron elegidos de forma aleatoria y de
acuerdo al proceder voluntario de cada entrevistado. Es de esta forma que a través de un
consentimiento informado, se reservan los datos personales de cada sujeto. Dentro de la
muestra, se puede informar que todos los individuos son estudiantes de pregrado de distintas
carreras y que sélo uno de ellos esta casado. Se realizaron de una a dos sesiones con cada
entrevistado con un espacio de 60 a 90 minutos, en las cuales se aplicaron tres instrumentos de
recoleccion de informacidn que son: entrevista, Test de Apercepcion Tematica y Test de la

Figura Humana.

4.1.1 Entrevista

Esta conformada por 35 preguntas entre las cuales exiten 19 preguntas cerradas, 15 abiertas y
1 de eleccion mdaltiple. Las primeras se elaboraron con el fin de obtener informacion puntual
y objetiva del entrevistado, las abiertas sirvieron para establecer un raport optimo con el
sujeto, ademés de conocer mayor informacion sobre el individuo y su relacién con el entorno y
la de opcién multiple nos permitio abordar los diferentes gustos y preferencias sobre los

videojuegos de cada sujeto.

A continuacion se mostrara un cuadro con los diferentes codigos para las razas y clases del
videojuego, los cuales se han escogido para una mejor organizacion y entendimiento de la
informacion.  Posteriormente se identificaran las 15 preguntas de las 35 que se han
considerado de revelancia para el estudio, ademéas de haber aportado con informacion muy
importante dentro del analisis de casos (ver anexo 3). Finalmente se encuentra un cuadro

resumen de las respuestas otorgadas a las 15 preguntas seleccionadas.

Para mayor informacion sobre la estadistica de las preguntas de la entrevista, realizada a cada

sujeto (ver anexo 4).
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RAZAS
ALIANZA HORDA CLASES
HUMANO H ORCO
ENANO E NO NM GUERRERO G CHAMAN Ch
MUERTO
ELFO DE LA P
EN TAUREN T PALADIN P MAGO M
NOCHE
GNOMO Gn TROL Tr CAZADOR C BRUJO B
ELFO DE .
DRAENEI Dr ES PICARO Pc DRUIDA D
SANGRE
CABALLERO DE
HUARGEN Hg GOBLIN Gb SACERDOTE S CcM
LA MUERTE
* Cuando alado de la clase se encuentre una (f) significa que el entrevistado vardn creo un personaje del
sexo complementario (femenino)

LAS 15 PREGUNTAS ESCOGIDAS DE LA ENTREVISTA

PREGUNTA 1 ¢ Cuénto tiempo llevas jugando videojuegos?

PREGUNTA 4 ¢ Te consideras un jugador esporadico, un gamer o un progamer?

PREGUNTA 11 ¢Cuénto tiempo llevas jugando World of Warcraft?

PREGUNTA 15 ¢Cual es tu clase preferida dentro del World of Warcraft?

PREGUNTA 16 ¢Cudl es la raza que mas te gusta en el World of Warcraft?

PREGUNTA 17 En cuanto a la faccion te interesa mayormente pertenecer a la Alianza o a la
Horda?

PREGUNTA 19 ¢Qué raza, clase, género y faccion tuvo tl primer personaje creado en el

videojuego World of Warcraft?

¢Qué raza tuvo tu primer personaje creado en el videojuego World of

*PREGUNTA 19-1 Warcraft?

¢Qué clase y género tuvo tu primer personaje creado en el videojuego World

*PREGUNTA 19-2 of Warcraft?

¢Qué raza, clase, género y faccion posee tu personaje principal en el

PREGUNTA 22 videojuego World of Warcraft?

*PREGUNTA 22-1 ¢Qué raza posee tu personaje principal en el videojuego World of Warcraft?

¢Qué clase y género posee tu personaje principal en el videojuego World of

*PREGUNTA 22-2 Warcraft?

¢ Tu experiencia dentro del videojuego te ha permitido conocer aspectos de ti

PREGUNTA 26 gue no conocias?

PREGUNTA 27 ¢Desde qué juegas World of Warcraft sientes que has cambiado?

PREGUNTA 28 ¢De qué manera te gusta jugar, jugador contra jugador o jugador contra
entorno?

PREGUNTA 30 ¢Crees que los rasgos de tu personaje tienen relacion con tus propios rasgos?

PREGUNTA 35 ¢Sientes que el videojuego ha aportado de alguna manera en tu vida?

* Preguntas que han sido divididas para una mejor organizacion de la informacién
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CASOS | P 1-1 P4 P11 ;’5 5’6 P17

1 19 ANOS | GAMER 3 ANOS D | EN | ALIANZA
2 10 ANOS | PROGAMER | 6 ANOS G |T |HORDA

3 12 ANOS | ESPORADICO | 5 ANOS P | EN | ALIANZA
4 14 ANOS | GAMER 6 ANOS B | NM | HORDA

5 16 ANOS | ESPORADICO | 5ANOS | Pc | NM | HORDA

6 11 ANOS | ESPORADICO | 1 ANO P | EN | ALIANZA
7 13 ANOS | GAMER 5 ANOS M | ES | HORDA

8 5 ANOS | GAMER 1 ANO Pc | Dr | ALIANZA
9 6 ANOS | GAMER 1.5ANOS |C | ES | HORDA
10 6 ANOS | ESPORADICO | 1 ANO M | E | ALIANZA
11 13 ANOS | GAMER 6 ANOS G | NM | HORDA
12 10 ANOS | GAMER 2 ANOS B |ES | HORDA
13 11 ANOS | GAMER 4 ANOS P | ES | ALIANZA
14 18 ANOS | GAMER 3 ANOS S |H | HORDA
15 6 ANOS | ESPORADICO | 1 ANO G |0 | ALIANZA
16 12 ANOS | ESPORADICO | 1 ANO G |EN | ALIANZA
17 17 ANOS | GAMER 1 ANO G | ES | ALIANZA
18 11 ANOS | GAMER 4 ANOS C |H | ALIANZA
19 11 ANOS | ESPORADICO | 2 ANOS M | EN | HORDA
20 18 ANOS | GAMER 3 ANOS B | EN | HORDA
21 10 ANOS | ESPORADICO | 3 ANOS D | EN | ALIANZA
22 9 ANOS | ESPORADICO | 2 ANOS G |O | HORDA
23 13 ANOS | GAMER 6 ANOS CM | ES | HORDA
24 9 ANOS | GAMER 3 ANOS G | ES | ALIANZA
o5 20 ANOS | ESPORADICO | 4 ANOS P ES | HORDA
26 15 ANOS | ESPORADICO | 1 ANO CM | ES | HORDA
27 12 ANOS | GAMER 3 ANOS S ES | ALIANZA
28 11 ANOS | GAMER 1 ANO M | NM | HORDA
29 12 ANOS | GAMER 5 ANOS Pc | EN | ALIANZA
30 13 ANOS | GAMER 6 ANOS D |EN | ALIANZA
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casos | 1o 1o P2 | " |5 |21 [P |50 |3
1 EN |C EN |D SI | NO | JCE Sl | sl
2 ES | P ES |P( Sl | Sl |JCE Sl | sl
3 ES | P T D NO | NO | JCE NO | NO
4 ES |M O |G SI | NO | JCJ NO | SI
5 NM | Pc T | M(f) SI | NO | JCJ st | Sl
6 EN | C() EN | C(f) NO | NO | JCE NO | si
7 ES |C ES | M SI | Sl [JCJICE |SI |SI
8 Dr | P Dr |P SI | NO | JCE Sl | NO
9 ES | C T D SI | SI |[JCJICE |SI |SI
10 O |B E M NO | NO | JCE Sl | NO
11 NM | G Gb | Ch Sl | sl |Jc) Sl | sl
12 T |c ES |B SI | NO |JCJ Sl | sl
13 ES |P Dr |P SI | NO | JCJ,JCE | NO | SI
14 NM | M ES |S SI | Sl |[JCJICE |SI |SI
15 O |G O |G SI | NO | JCJ Sl | sl
16 EN |G EN | G SI | Sl |JCJICE |[SI |SI
17 ES | G ES | G NO | SI | JCE Sl Sl
18 H |B H |G SI | Sl |JCJICE |[SI |SI
19 H |G Dr | M SI | NO | JCE NO | SI
20 NM | B H | M NO | NO | JCJ NO | SI
21 EN | D NM | B NO | NO | JCJ Sl | NO
292 O |G O |G SI | NO | JCJ Sl | sl
23 T |C EN | CM Sl | sl |Jcl Sl | sl
24 ES | M H |G Sl | sl [Jc) Sl | sl
o5 ES |P H |G Sl | sl |JCE Sl | sl
26 ES | CM ES | CM NO | NO | JCE NO | NO
27 ES |C () Gn |S Sl | sl [JC Sl | sl
08 NM | M E G Sl | sl |Jcl NO | NO
29 Dr | Ch Hg | Pc SI | SI | JCE NO | SI
30 EN | D Dr |P SI |SI |Jcy Sl | sl

4.1.2 Test de Apercepcion Tematica

Para la evaluacion de los 30 casos, la primera herramienta proyectiva que se ha utilizado es el
TAT del psicologo estadounidense Henry Murray propuesto en 1943 y una interpretacion
sobre este del psicdlogo Leopold Bellak. Se han escogido de las 31 laminas, 8 que se han

considerado necesarias por el contenido que pueden abordar, y son: 1, 6VH, 8VH, 11, 12VN,
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13V, 14 y 17VH . De esta manera, se nos ha permitido ampliar la informacion de cada
entrevistado. A continuacion se podra observar las laminas seleccionadas con los respectivos
contenidos psiquicos que puede abarcar cada una y un cuadro resumen con el analisis del TAT

de los 30 casos.

LAMINA 1

En esta ldmina se observa:

e Laidentificacion del sujeto con el nifio

e Relacion con las figuras parentales y como el
sujeto las percibe.

e Autonomiay la sumision frente a la autoridad

e Necesidades de logros

e Topicos con relacion a la propia imagen

Esta lamina manifiesta:

e Problemas en la relacion madre- hijo.
e Conflicto en relacion a las figuras femeninas
e Sentimientos de pérdida.

e Respuestas emocionales
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LAMINA 8VH

En esta ldmina se observan:

e Tematicas en relacion a la agresion
e Ambicion
e Indefension

e Problematicas frente al medio.

En estd lamina se observan temas relacionados con:

e Temores primitivos.
e Agresividad.
e Rasgos infantiles.

e Problematicas en relacion al entorno.

s — — o _
L e - o En esta lamina se observa:

e Relacioén existente del individuo con el medio.
e Sentimientos de soledad.

e Tendencias depresivas o suicidas.
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LAMINA 13V

En esta ldamina se muestran:

Recuerdos infantiles.

Hace referencia a la relacién con el entorno.

Relacion con las figuras parentales y las relaciones.

interpersonales.

En esta [amina se exponen temas en relacion a:

Temores infantiles.

Deseos o0 intereses.

Topicas en relacion con la propia imagen.

Tendencias suicidas.

Transgresion a normas sociales.

En estd lamina se observan temas relacionados con:

e Laidentidad sexual.
e Imagen corporal.
e Conductas competitivas.

e Relacion frente al entorno y la autoridad.
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CASOS

ANALISIS DEL TEST DE APERCEPCION TEMATICA

Capacidad emprendedora, reflexion, conflictos con el entorno y mal manejo de impulsos

2 Creatividad, emprendimiento, conflictos con el entorno e intolerancia a la frustracion

3 Laboriosidad, caracter objetivo, conflictos con el entorno y mal manejo de impulsos

4 Evasion de responsabilidades, inseguridad, conflictos con el entorno y la autoridad

5 Capacidad reflexiva- creativa, laboriosidad, egocentrismo y conflicto con la figura materna
Expectativas de cambio, mal manejo de impulsos, dificultad de contacto social y conflicto con la

6 propia imagen

7 Expectativas de cambio, mal manejo de impulsos, apego a la fantasia y conflicto con la propia imagen

8 Expectativas de cambio, apego a la fantasia, evasion de responsabilidades y tendencia al aislamiento

9 Expectativas de cambio, inseguridad, evasién de responsabilidades y dificultad de contacto social
Busqueda de cambio, mal manejo de impulsos, tendencia al aislamiento y problematicas con la figura

10 femenina

11 Actividad, tendencias transformadoras, conflictos con el entorno, y mal manejo de impulsos

12 Autoconfianza, optimismo, agresividad reprimida y posibles rasgos paranoides

13 Expectativas de cambio, optimismo, mal manejo de impulsos e inactividad

14 Capacidad reflexiva, sentido de competencia, mal manejo de impulsos e infantilismo

15 Busqueda de soporte, expectativas de cambio, conflictos con el entorno y sentimientos de abandono

16 Capacidad reflexiva, tendencias regresivas y manejo de impulsos

17 Carécter objetivo, capacidad reflexiva, problemas con el entorno y mal manejo de impulsos

18 Capacidad reflexiva, optimismo, infantilismo y conflictos con la autoridad

19 Infantilismo, mal manejo de impulsos, probleméticas con el entorno y dificultad de contacto social

20 Mal manejo de la frustracion, conflictos con el entorno y dificultad en el control de impulsos

21 Busqueda de soporte, seguridad, dificultad en el contacto social y en el control de impulsos
Planificacion de metas futuras, autosuficiencia, mal manejo de impulsos y conflictos con la propia

22 imagen

23 Perseverancia, busqueda de cambio, conflictos con la autoridad y problemas de adaptacién social

24 Conflictos frente al entorno, agresividad reprimida e inseguridad

25 Emprendimiento, firmeza, problematicas con el entorno, sentimientos de soledad y abandono

26 Expectativas de cambio, planteamiento de metas altas, mal manejo de impulsos y rebeldia
Optimismo, expectativas de cambio, conflicto frente a la autoridad, figura materna y propia imagen

27

28 Conflictos frente al entorno y las figuras parentales, inseguridad y agresividad reprimida
Dificultad de contacto social y con la autoridad, conflicto con la propia imagen y evasidn de

29 responsabilidades

30 Busqueda de independencia, carencia afectiva, necesidad de autoconfianza y seguridad
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4.1.3 Test de la Figura Humana

La segunda herramienta psicolégica que se ha utilizado, es la aplicacion de Test de la Figura

Humana propuesto por la psicdloga Karen Machover en 1949 para observar rasgos de

personalidad. En base a este hemos podido ahondar en material inconsciente y asi tener un

acercamineto a la personalidad de cada entrevistado. A continuacion se encuentra un cuadro

resumen con el analisis de la F.H de los 30 casos.

CASOS | ANALISIS DEL TEST DE LA FIGURA HUMANA

1 Actitud para encarar el mundo, problemas con la autoridad y mal manejo de impulsos

5 Necesidad de emprender metas, orientacién frente a un realismo concreto, inadecuacion
sexual e inmadurez
Actividad, responsabilidad, tendencias agresivas y dificultad en el contacto social
Agresividad, inseguridad, dificultad en el contacto social y con la propia imagen

5 Buen nivel de comunicacion social, observacion, mal manejo de impulsos y temores
regresivos de desorganizacion.

6 Laboriosidad, dificultad de contacto social, posible inadecuacion sexual y apego a la figura
materna.
Inseguridad, agresividad, apego a la fantasia y posible conflicto de identidad sexual
Apego a la fantasia, dificultad de contacto social, orgullo y conflicto frente a la autoridad
Inseguridad, inestabilidad, agresividad reprimida y falta de energia fisica o psiquica

10 Dificultad en el control de impulsos, conflicto con la figura femenina, ensimismamiento y
ausencia de virilidad

11 Creatividad, capacidad de observacion, infantilismo, dependencia y apego a la fantasia

12 Autoconfianza, vigor, agresividad reprimida y posibles rasgos paranoides

13 Impulsividad, rigidez, inmadurez y egocentrismo

14 Curiosidad, capacidad de observacién, infantilismo e inseguridad

15 Rigidez, agresividad, actitud defensiva con el entorno y dificultad de contacto social

16 Posibles tendencias regresivas, apego al pasado, fantasias de virilidad y mal manejo de
impulsos

17 Capacidad de adaptacion, caracter decidido, probleméaticas frente a la autoridad y mal manejo
de impulsos.

18 Infantilismo, dificultad de contacto social, inseguridad y mal manejo de impulsos

19 Dependencia, infantilismo, dificultad en el control de impulsos y en el contacto social

20 Busqueda de apoyo y afecto, mal manejo de impulsos, inmadurez y dependencia

21 Tendencias regresivas, mal manejo de impulsos, dificultad en el contacto social y conflicto
con el rol sexual

99 Busqueda de estabilidad, conflicto en el manejo de impulsos, agotamiento fisico o emocional
y apego al pasado
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23 Dificultad en el contacto social, mal manejo de impulsos, temores regresivos de
desorganizacion y problematicas en el cumplimiento del rol sexual

24 Agresividad reprimida, dificultad de contacto social, inseguridad y un rol masculino vacilante

25 Laboriosidad, bisqueda de logros, conflicto de identidad sexual y en relacion al entorno

26 Conflictos frente a la autoridad, impulsos agresivos, infantilismo y dependencia

97 Dificultad para relacionarse con otros, problematicas con la figura materna, estancamiento de
energia psiquica y timidez

28 Poca autoconfianza, agresividad, conflictos con el entorno y posible inadecuacion sexual

29 Compensacion de virilidad, agresividad reprimida, refuerzo en el equilibrio emocional y
egocentrismo

30 Inseguridad, reforzamiento de virilidad, dificultad de contacto social y mal manejo de
impulsos

4.1.4 Creacion del personaje

Se ha utilizado el primer personaje y personaje principal de cada entrevistado y en algunos

casos un personaje unico, para realizar un analisis e interpretacion arquetipico e histérico de la

raza y clase de cada caso. En esta Gltima parte, se integrara la informacion obtenida desde las

herramientas psicoldgicas aplicadas anteriormente, para luego corroborarla con la creacién del

personaje del jugador dentro del videojuego. A continuacion se encuentra un cuadro resumen

con el andlisis de la creacion del personaje de los 30 casos.

ANALISIS DE LA CREACION DEL PERSONAJE

CASOS | PRIMER PERSONAJE PERSONAJE PRINCIPAL
. , . . EN-D: Actividad, expectativas de transformacion,

EN-C: Carécter aventurero, objetivo, mal manejo Lo -
1 . . probleméticas con el entorno y tendencias

de impulsos y conflictos con el entorno R

primitivas

ES- P. Caracter protector, buen_ sentido §00|al, ES -P (f): Caracter protector, buen sentido social,

2 conflicto con la propia imagen e intolerancia a la oo i .
g posible inadecuacion sexual y rasgos adictivos

frustracion

ES-P: Buen sentido social, caracter protector, | T-D: Tendencias transformadoras, idealizacion del
3 posible conflicto de identidad sexual y con la | ego, agresividad y dificultad de contacto con el

propia imagen entorno
4 ES- M: Apego a la fantasia, posibles tendencias | O-G: BuUsqueda de estabilidad, egocentrismo y

adictivas y dificultad de contacto social problematicas con la propia imagen

NM- Pc: Caracter ltdico-creativo, conflicto con la Tr- M (®): Busql_Jeda de nuevas hat_Jlllda_des,
5 . . agresividad y posibles conflictos de identidad

autoridad y egocentrismo

sexual

6 EN-C (f): Optimismo, caracter objetivo, conflicto en el manejo de impulsos y posible inadecuacion

sexual
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ES- C: Busqueda de estabilidad, inseguridad,

ES- M: Expectativas de transformacion , apego a

7 tendencias adictivas y problematicas con la propia | la fantasia, agresividad y conflicto de identidad
imagen sexual
8 Dr- P: Sentido social, conflicto con el entorno, intolerancia a la frustracion y egocentrismo
ES- C: Inseguridad, evasion de responsabilidades, | T-D: Busqueda de idealizacion del ego,
9 conflicto en el manejo de impulsos y posibles | inseguridad, agresividad y estancamiento de
rasgos adictivos energia psiquica
O-B: Busca de estabilidad, conflictos con el E'M:. C_apamdac_j _transformadora, sentlmlentps de
10 iy L inferioridad, dificultad de contacto social vy
entorno y compensacion de virilidad g .
agresividad reprimida
1 NM-G: Caracter objetivo, mal manejo de | Gb- Ch: Potencial transformador, impulso
impulsos, apego a la fantasia y egocentrismo heroico, inmadurez y dependencia
T-G: Caracter objetivo, blsqueda de estabilidad, | ES-B: Expectativas de fortalecimiento, mal
12 tendencias primitivas y probleméticas frente al | manejo de impulsos, dependencia y posibles
entorno rasgos paranoides
13 ES-P: Inseguridad, dependencia, conflicto con la | Dr-P: Caracter objetivo y decidido, conflictos con
propia imagen y egocentrismo el poder y el entorno
NM- M: Expectativas de transformacion, | ES-S: Expectativas de transformacion , buen
14 conflictos con el entorno, dificultad de contacto | sentido social, problematicas frente al entorno y
social y conflictos con la propia imagen conflicto de identidad sexual
15 O-G: Cardcter objetivo y dispuesto, agresividad y respuestas defensivas frente al entorno
16 EN-G: Cardcter objetivo y competitivo, actitud defensiva con el entorno y mal manejo de impulsos
17 ES-G: Firmeza, autoconfianza, dificultad en el manejo de impulsos y conflictos con el entorno
H-B: Busqueda de fortalecimiento, | H-G: Capacidad adaptativa, bulsqueda de
18 transformacion, conflictos con la autoridad y | seguridad, respuestas defensivas frente al entorno
dificultad de contacto social y mal manejo de impulsos
H-G: Bulsqueda de seguridad, conflictos con la | Dr-M: Potencialidad transformadora, expectativas
19 autoridad, mal manejo de impulsos y | de cambio, problematicas frente al entorno y
egocentrismo dificultad de contacto social
NM- B: Conflictos con el entorno, mal manejo de | H-M: Tendencias transformadoras, expectativas
20 impulsos, inmadurez y dificultad de contacto | de cambio, problemas con el entorno y mal
social manejo de impulsos
EN- D: Idealizacion del ego, tendencias | NM- B: Expectativas de transformacion, posibles
21 transformadoras, tendencias regresivas, primitivas | rasgos psicdticos, mal manejo de impulsos e
y dificultad de contacto social inmadurez.
29 O-G: Caracter competitivo, planificacion de metas futuras, conflicto con la propia imagen y mal manejo
de impulsos
T-C: Caracter objetivo y perseverante, conflicto | EN-CM:  Actividad, blsqueda de soporte,
23 frente a la autoridad y dificultad en el control de | dificultad de contacto social y mal manejo de
impulsos impulsos
ES-M: Potencial transformador, buen concepto de . . .
P S o i H-G: Carécter transformador y competitivo,
24 si mismo, agresividad reprimida y dificultad de . .
; conflicto con el entorno y agresividad
contacto social
ES-P: Caracter protector, buen sentido social, ) . . . -
25 conflicto de identidad sexual y tendencias H-G: Caracter objetivo, reafirmacion del ego y

adictivas

conflictos con el entorno
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ES- CM: Expectativas de cambio, bisqueda de estabilidad, mal manejo de impulsos y problematicas

26 frente a la autoridad

ES-C (f): Expectativas de transformacion, apego | Gn-S: Caracter aventurero y emprendedor,
27 al pasado y a lo materno y posible conflicto de | sentimientos de inferioridad y problematicas con
identidad sexual la propia imagen

NM-M:  Expectativas de  transformacion,
28 creatividad, infantilismo y conflictos con la propia
imagen

E- G: Ego firme, busqueda de experiencia,
conflicto de identidad y tendencias agresivas

Dr-Ch: Impulso del viaje heroico, blsqueda de
29 cambio, compensacion de virilidad y agresividad
reprimida

Hg- Pc: Capacidad de transformacion, astucia,
conflicto con la propia imagen y posible ego fragil

EN- D: Laboriosidad, caracter empatico, | Dr-P: Preocupacion social, sentido de justicia,
30 reforzamiento de virilidad y dificultad de contacto | compensacién de virilidad y bisqueda de control
social de impulsos

4.2 PERFILES PSICOLOGICOS

PERFIL PSICOLOGICO CASO 1 (ver anexo 3; caso 1)

El entrevistado juega WoW durante 3 afios, se considera un gamer quien juega 5 horas diarias.
Para este sujeto el WoW es un mundo alterno donde puede ser alguien diferente. Compara el
proceso de creacion del personaje con la busqueda de ser otro individuo. Este sujeto se

describe como alguien apegado a la fantasia, inteligente, responsable y de caracter solitario.

De acuerdo al TAT se analiza un sujeto que presenta conflictos entre la razén y los impulsos,
ademas de problematicas entre la fantasia y la realidad. Se manifiestan también problematicas
con el entorno y la autoridad frente a las cuales responde por medio de la intelectualizacion.
Existe la presencia de conflictos con la figura materna, agresividad reprimida y expectativas
de contacto social. Pese a esto se observa capacidad reflexiva, emprendimiento, actividad,
fuerte sentido social y objetividad en el planteamiento de metas. En base al test F.H., se
interpreta a un individuo con resistencias frente a la autoridad y a las figuras parentales que
busca reforzar virilidad y controlar intelectualmente los impulsos. Se observa también
dependencia, ciertos rasgos obsesivos, dificultades en el contacto social e indefensién. Sin

embargo se deduce un individuo autoafirmado que tiene la capacidad para encarar al mundo.
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Dentro del WoW el sujeto creé como primer personaje un Elfo de la Noche-Cazador a la edad
de 20 afos, expresando asi conflicto en el manejo de impulsos y con el entorno, egocentrismo,
posible agresividad. Se observa también un caracter aventurero que busca estabilidad y
objetividad en el planteamiento de metas. En relacion a su personaje principal un Elfo de la
Noche-Druida hay busqueda de control real o fantaseado del entorno, egocentrismo, dificultad
de contacto social, rigidez, busqueda de reafirmacion de virilidad, probleméticas frente al
poder, tendencias primitivas. Sin embargo se analiza busqueda de autocontrol, expectativas de

transformacion, busqueda de idealizacion del ego, actividad y laboriosidad.

En consideracién a lo expuesto, podemos decir que a este sujeto el videojuego le ha servido
como depdsito de problematicas de su realidad y a su vez le ha ayudado a sostener conflictos
con el entorno. Ademas, ha encontrado un punto de proyeccion a través de la figura del
Druida lo cual tendria la potencialidad de fortalecer su propia estructura y a su vez impulsar

el caracter heroico de su ego.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 2 (ver anexo 3; caso 2)

El entrevistado juega WoW durante 6 afios. Invierte un promedio de 3 horas diarias
considerandose un progamer. Este sujeto ve al WoW como una diversién y un escape del
estrés y compara la creacion del personaje con una identificacion personal. Comenta ser
alguien alegre, amistoso, distraido que gracias a este videojuego obtuvo un camino de escape

para su furia reprimida, ademas de permitirle ser mas abierto y tolerante con los demas.

A partir del TAT se puede analizar un sujeto egocéntrico y dependiente que muestra conflictos
entre la fantasia y la realidad y a su vez con el entorno, con pérdida de sentido de pertenencia e
intolerancia a la frustracion. Existen problematicas frente a la propia imagen y con la figura
femenina, ademas de agresividad reprimida. Sin embargo es identificable su creatividad,
emprendimiento y objetividad respecto al planteamiento de metas. En cuanto al test F.H. se
puede deducir rasgos de dependencia, egocentrismo, inmadurez y una posible inadecuacion
sexual. Ademéas se identifica apego a lo materno y al pasado, inestabilidad y falta de
equilibrio. Se manifiesta por otro lado, fuerza en el momento de emprender nuevas acciones

ademas de orientaciéon frente a un realismo concreto.
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Dentro del WoW el entrevistado cre6 su primer personaje a la edad de 13 afos, el cual fue un
Elfo de Sangre-Paladin interpretdndose por medio de este inseguridad, dependencia,
egocentrismo, dificultades con el entorno, problematicas entre la fantasia y la realidad.
También se puede manifestar conflictos con la propia imagen, posibles rasgos adictivos,
pérdida de sentido de pertenencia, excesiva moralidad e intolerancia a la frustracion; sin
embargo, existe un buen sentido social, busqueda de control de impulsos y un posible caracter
protector. En cuanto al ultimo personaje creado, el entrevistado solo cambié el género de este
por una Elfa de Sangre, lo cual demostraria un posible conflicto de identidad sexual o

inseguridad respecto al rol que cumple en sociedad.

De acuerdo a la informacién obtenida, podemos decir que el videojuego ha permitido canalizar
impulsos cadticos y ha servido como estimulante para la creatividad y cambio en su estilo de
vida. Sin embargo, el videojuego y la busqueda de competencia ha sostenido problematicas
del ego en este sujeto, por lo cual a pesar de existir un carécter heroico, se da también un
estancamiento en la energia psiquica del individuo en relacién al egocentrismo, inmadurez e

inadecuacion sexual que en este sujeto se presenta.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 3 (ver anexo 3; caso 3)

El entrevistado juega WoW 5 afios y considera a este videojuego un entretenimiento que le ha
aportado buenos habitos y el cual actia como un liberador de estrés. Se describe como un
individuo alborotado, voluble, molestoso pero muy responsable con las cosas que tiene que
hacer. Prefiere jugar jugador contra entorno porque interactia de forma més activa con otras

personas y eso hace que no se sienta solo.

De acuerdo con el TAT, se puede analizar un sujeto que presenta importantes conflictos frente
a la figura paterna desembocando en problematicas con la autoridad, sentimientos de soledad y
abandono, ambivalencia afectiva, conflictos con el entorno, apego a la fantasia y dificultades
en el manejo de impulsos. Se puede determinar un caracter evasivo ante la culpa y un posible
conflicto con la figura materna. Sin embargo, es necesario resaltar rasgos de laboriosidad,
emprendimiento, objetividad en relacion a las metas, bisqueda de estabilidad y soporte

afectivo, ademas de expectativas de transformacion y/o transicion. A partir del test F.H. se
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observa un individuo con dificultades en el manejo de los impulsos, problemaéticas frente al
entorno y en el contacto social. Se manifiesta también un hombre que refuerza virilidad con
tendencias agresivas e inseguridad. Pese a esto, se puede determinar caracteristicas de alguien

trabajador, responsable y activo que confia en sus propias habilidades.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cred su primer personaje a la edad de 19 afios
siendo este un Elfo de Sangre —Paladin a través del cual, se puede interpretar rasgos de
inseguridad y dependencia, respuestas defensivas frente al entorno, problematicas frente a la
autoridad, pérdida de sentido de pertenencia, egocentrismo, problematicas entre la realidad y
la fantasia, excesiva moralidad, mal manejo de la frustracion y conflictos con la propia
imagen. Se puede observar también, busqueda de control de impulsos y buen sentido social.
En relacion a su personaje principal un Tauren-Druida se puede deducir dificultad en el
manejo de impulsos, agresividad, conflictos con el entorno y frente al poder, inseguridad,
tendencias primitivas, y un caracter evasivo. Sin embargo se muestra busqueda de
idealizacion del ego estabilidad, tendencias transformadoras, busqueda de soporte y
estabilidad.

Con lo anteriormente expuesto se puede determinar que el videojuego ha sido un soporte para
el ego de este individuo, permitiéndole idealizar rasgos y caracteristicas de un ego heroico, las

cuales con el paso del tiempo podrian integrarse a la psique de este sujeto.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 4 (anexo 3: caso 4)

El entrevistado juega el videojuego WoW por 6 afios, considerandolo una segunda vida,
mediante el cual ha aprendido a trabajar en equipo y a afinar sus habilidades. Se describe
como una persona alegre y sociable a quien le interesa jugar jugador con jugador por el factor
competitivo que existe. Ademas indica que el videojuego le permite disipar el estrés de los

problemas de cada dia.

De acuerdo al TAT podemos interpretar un sujeto que presenta conflictos frente al entorno,
dificultad en el control de impulsos, evasion de responsabilidades lo cual da cuenta de
inseguridad. También se identifica problematicas entre la fantasia y la realidad al igual que

frente a la autoridad. Es necesario sefialar la posible existencia de agresividad, tendencias
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regresivas y de la presencia de un ego fragil e inmaduro. En cuanto al test F.H. podemos
analizar un hombre con dificultades para relacionarse y actuar en sociedad, a quien le cuesta
manejar sus impulsos pudiendo manifestar agresividad, inseguridad, dependencia,
egocentrismo e inmadurez. Son identificables también ciertas problematicas en relacién a la

identidad sexual y en la no diferenciacion objetiva de la realidad.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cre6 como primer personaje a un Elfo de Sangre-
Mago a sus 13 afios, en base al cual se puede decir que existia un dominio de la fantasia sobre
la realidad, conflicto entre la razén y los impulsos, dificultad en el contacto social,
egocentrismo, inseguridad, dependencia, posibles tendencias adictivas. En cuanto a su ultimo
personaje creado, un Orco-Guerrero podemos determinar la existencia de conflictos con el
entorno y entre la razon y los impulsos, egocentrismo, tendencias al aislamiento, sentimientos
de soledad, inseguridad, problematicas entre la fantasia y la realidad al igual que con la propia

imagen, existiendo también ciertas tendencias regresivas y busqueda de estabilidad y soporte.

En base a lo expuesto, podemos decir que el WoW posiblemente ha absorbido parte de la
psique de este individuo, debido a la fragilidad que posee la estructura de este sujeto, siendo
capaz el videojuego de generar un deterioro en la diferenciacion objetiva de la realidad y un
apego a la fantasia; ademas de sostener dificultades en el establecimiento de relaciones
interpersonales por el aislamiento al cual el videojuego puede llevar.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 5 (anexo 3; caso 5)

El entrevistado juega WoW desde hace 5 afios y considera a este videojuego como una via de
escape hacia la ficcion en el cual puede ser otro individuo y vivir nuevas experiencias. Prefiere
jugar jugador contra jugador porque estad en juego el intelecto de otra persona y no un
computador. Este sujeto se describe como alguien desordenado, pensativo, analitico,
molestoso, perezoso, introvertido y alegre. Comenta que gracias al WoW ha desarrollado
perseverancia, objetividad en relacion a sus metas ademas de ser un relajante que le ha servido

de escape para sus problemas.

En relacion al TAT se interpreta un individuo dependiente e inseguro que presenta conflictos

entre la fantasia y la realidad ademas con la autoridad. Se determina evasion de
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responsabilidades, temores regresivos de desorganizacion, egocentrismo y un posible conflicto
con la figura materna. Sin embargo, se observa laboriosidad, actividad, capacidad reflexiva y
creativa, ademas de busqueda de equilibrio. De acuerdo al test F.H. podemos analizar un
hombre dependiente, infantil, con dificultad en el manejo de los impulsos y tendencias
agresivas, quien se apoya en la fantasia y en sus recursos intelectuales. Se observa
inseguridad con respecto al cumplimiento del propio rol sexual y temores regresivos de
desorganizacion. Ademas se muestra un buen nivel de comunicacién social, apropiados

niveles de energia, observacion y curiosidad frente al entorno.

Dentro del videojuego WoW el primer personaje creado por el entrevistado fue un No Muerto-
Picaro a los 19 afios, con el cual se interpreta un sujeto que presenta conflictos en el manejo de
impulsos y con la autoridad, evasion de responsabilidades, inmadurez, egocentrismo, posibles
tendencias regresivas y conflictos ente la fantasia y la realidad. Pese a esto, existe la presencia
de un caracter ladico, creativo que muestra vitalidad. En cuanto al altimo personaje creado por
este individuo, una Trol-Maga, se analiza un conflicto entre la razén y los impulsos,
egocentrismo, infantilismo, posible agresividad reprimida, basqueda de estabilidad, soporte y
equilibrio; ademas de una busqueda de asimilacion de habilidades o conocimientos y rasgos
creativos. Sin embargo, el presentar un personaje del sexo opuesto puede dar cuenta de
conflictos con la identidad sexual o incluso de compensaciones respecto al propio rol sexual.

Considerando lo anteriormente dicho, podemos decir que este sujeto ha encontrado en el
videojuego una fuente de contencidn y soporte frente a dificultades que se han presentado en
su vida. Ademas, el haber podido darse cuenta del poder de absorcion del WoW, le dio a este
sujeto la voluntad para dejar de jugar progresivamente y emprender nuevas metas en su vida,
dejando el videojuego en un segundo plano. Esto da cuenta del caracter heroico del ego,

liberando a un sujeto del dominio que puede llegar a tener cualquier actividad en la psique.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 6 (anexo 3; caso 6)

El entrevistado juega WoW por el espacio de 1 afio, llegando a comparar la creacion del
personaje con la formacion que los guerreros tenian en la antigliedad. Se describe como un

sujeto responsable que se esfuerza en las actividades que tiene que hacer, a pesar de ser
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descuidado en algunos aspectos. Manifiesta que siempre crea personajes mujeres en los
videojuegos y comenta que gracias al WoW ha podido aumentar sus habilidades y a tener

control sobre si mismo.

A partir del TAT podemos identificar conflicto en el control de los impulsos con posible
presencia de agresividad. Ademés se determina problemas en relacion al entorno, ciertas
tendencias regresivas y evasion de responsabilidades. Pese a esto, se observa un individuo con
cierto nivel de objetividad, aspiracion de logros, laboriosidad y expectativas de cambio. De
acuerdo al test F.H. se analiza un ser posiblemente agresivo, inseguro con dificultad para
establecer relaciones interpersonales. Se muestra ademas conflictos en el manejo de los
impulsos, posibles indicios de inadecuacién sexual o afeminamiento, apego al pasado, a la

figura materna y laboriosidad.

Dentro del videojuego WoW, y de acuerdo al primer personaje y uUnico creado por el
entrevistado, una Elfa de la Noche- Cazadora, podemos interpretar la presencia de posibles
tendencias regresivas originadas de un apego al pasado y a la figura materna, conflictos en el
manejo de impulsos y una busqueda de autocontrol o que otros ejerzan control sobre él. Existe
también dificultad en el contacto social y con el entorno, agresividad, posible inadecuacion
sexual y evasion de responsabilidades. Sin embargo, hay que considerar la presencia de
objetividad busqueda de estabilidad, soporte, equilibrio y capacidad de encontrar un sentido a

la vida.

Para finalizar, es necesario considerar que el entrevistado dice haber creado personajes del
sexo complementario (femenino) en todos los videojuegos, lo cual demuestra posibles
conflictos de identidad sexual y/o afeminamiento. Por otro lado, se puede decir que el
videojuego ha permitido a este sujeto compensar inseguridades del mundo real pero también
ha abierto modos de potenciar y mejorar sus habilidades en su vida diaria manifestandose asi,

posibles rasgos heroicos en el ego de este individuo.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 7 (ver anexo 3; caso 7)

El entrevistado juega WoW desde hace 5 afios y comenta que este le ha ayudado a mejorar la

relacibn que mantiene con otras personas, a formar su propio criterio y a mejorar su
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autocontrol; ademas de ser este un escape de la rutina por medio del cual se puede ir més alla
de la realidad. Se describe como un sujeto hospitalario, dependiente, autocritico que le gusta
la soledad. De la misma forma, dice que a partir del videojuego se ha dado cuenta de su falta

de constancia y dificultad para pedir ayuda a otros.

En relacion al TAT se analiza un individuo que presenta dificultad en el manejo de impulsos y
en el establecimiento de relaciones interpersonales; problematicas con el entorno que generan
un apego a la fantasia. Se observa también un caracter evasivo frente a las responsabilidades y
rechazo a la propia imagen. Pese a esto, hay una buasqueda de equilibrio y soporte ademas de
expectativas de cambio. A partir del test F.H. se puede interpretar a un hombre dependiente,
inseguro, evasivo con desarreglo en el manejo de impulsos y posible agresividad reprimida.
Existe un apego a la fantasia, dificultad para relacionarse con otros, rechazo a su propia

imagen y posible conflictos con su rol sexual.

Dentro del videojuego WoW, el entrevistado cre6 su primer personaje a la edad de 15 afios
siendo este un Elfo de Sangre- Cazador, en base al cual se puede analizar inseguridad,
conflicto en el manejo de impulsos, evasion de responsabilidades, dependencia, tendencias
adictivas, problematicas con relacién a la propia imagen y busqueda de estabilidad. En base al
personaje principal de este sujeto, un Elfo de Sangre-Mago, se deduce un individuo inseguro y
dependiente, apegado a la razon, con problematicas frente al entorno y a la autoridad. Se
observa pérdida de sentido de pertenencia, egocentrismo y conflictos entre la fantasia y la
realidad. Se manifiesta posible agresividad reprimida, tendencias adictivas y conflictos de
identidad sexual. Sin embargo, hay una basqueda de soporte, creatividad y expectativa de

transformacion y/o transicion personal.

En consideracién a lo expuesto anteriormente, podemos decir que el videojuego le ha
permitido al entrevistado concientizar sus problemas buscando darles posibles soluciones. De
esta forma ha logrado responsabilizarse de su caracter adictivo, inconstante y dependiente,

manifestando asi tendencias heroicas del ego para el planteamiento de una 6ptima vida futura.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 8 (ver anexo 3; caso 8)

El entrevistado juega WoW durante 1 afio y lo considera una distraccion. Se describe como un
sujeto tranquilo, disciplinado, frio que le gusta seguir las normas. Indica que compara la
creacion del personaje con lo que quisieras llegar a ser y manifiesta que comparte la
caracteristica de la rectitud con la clase de su personaje. Ademéas comenta que el videojuego le
permite canalizar estrés ayudandole a relajarse.

De acuerdo al TAT se analiza un individuo apegado a la fantasia, con tendencia al aislamiento
y egocentrismo. Se manifiesta también conflictos entre la razon y los impulsos, evasion de
responsabilidades, problemas con el entorno por lo cual el sujeto busca situaciones que le
brinden estabilidad y /o soporte permitiéndole asi tener expectativas de cambio. Por medio del
test F.H. se puede determinar la presencia de conflictos entre la vida instintiva y las funciones
de control racional, buscando la fantasia como fuente de compensaciones; excesiva moralidad,
testarudez y orgullo. Es analizable también, la presencia de conflictos frente a la autoridad,
inseguridad y dificultad de contacto social.

A partir de la creacidn de su Unico personaje en el videojuego WoW un Draenei-Paladin, se
puede deducir busqueda de control de impulsos, pérdida de sentido de pertenencia, conflictos
con la autoridad y el entorno, egocentrismo, inseguridad, intolerancia a la frustracién, rigidez
y excesiva moralidad. También existe busqueda de soporte y estabilidad, caracter protector y
sentido social.

En consideracion a la informacién obtenida podemos decir que para el entrevistado, el
videojuego ha sido una herramienta que ha complementado ciertos rasgos de su propia psique,
ademéas de permitirle compensar inseguridades latentes de la realidad en la fantasia,
permitiéndole reflejar caracteristicas de poder y sentido social las que tendrian la potencialidad

de estimular rasgos heroicos en el ego.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 9 (ver anexo 3; caso 9)

El entrevistado juega el videojuego WoW por el espacio de 1 afio y medio llegando a
considerarlo una vida virtual. Este sujeto se describe como alguien sociable, activo, alegre a

quien le atraen los deportes pero que en ocasiones se deja llevar por la pereza. Comenta que el
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videojuego le ha permitido focalizarse mejor en sus actividades ademéas de aprender a

desarrollar su concentracion, organizacion e incluso aumentando su nivel de paciencia.

Conforme a los datos obtenidos a partir del TAT, podemos deducir un individuo que mantiene
conflictos en el manejo de impulsos debido a un apego a la razon. Se identifica también
evasion de responsabilidades, inseguridad e incertidumbre que genera busqueda de estabilidad
y soporte. También, se manifiesta conflictos con el entorno y de contacto social, que podrian
desembocar en respuestas agresivas. Ademas se pueden observar expectativas de cambio. En
cuanto al test F.H. se puede interpretar un sujeto inseguro, dependiente e inestable, apegado a
lo materno que muestra conflictos con el entorno y en el manejo de impulsos. Es también
considerable la posible presencia de agresividad reprimida ademas de pasividad por falta de

energia fisica y/o psiquica.

Con respecto al videojuego en linea WoW, el entrevistado cre6 su primer personaje a los 16
afios, el cual fue un Elfo de Sangre- Cazador, determindndose asi inseguridad, conflicto en el
manejo de impulsos y con el entorno que podrian generar tendencias agresivas, evasion frente
a las responsabilidades y posibles rasgos adictivos interpretados a partir del tiempo de juego
que invierte este sujeto diariamente en videojuegos. Se interpreta también busqueda de
estabilidad y equilibrio. En cuanto a la figura del Tauren-Druida se identifican tendencias
primitivas, conflictos entre la razén y los impulsos, inseguridad, apego al pasado y a lo
materno, posible presencia de agresividad, estancamiento de energia psiquica y dificultades
con el entorno. Se identifica busqueda de idealizacion del ego y expectativas de transicion o

cambio.

En consideracién a lo expuesto podemos decir que este sujeto al considerar el videojuego
como una vida virtual, deposita en este una gran cantidad de energia psiquica. Por lo tanto, el
videojuego WoW, serviria posiblemente como una herramienta de soporte que le brinda
estabilidad para plantearse metas futuras y tener expectativas de cambio; mostrandose asi

posibles rasgos heroicos en el ego de este individuo.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 10 (anexo 3; caso 10)

El entrevistado lleva jugando WoW por un periodo de 1 afio y considera a este un mundo de
fantasia en el cual se superan niveles a través de un personaje, con el cual indica compartir
rasgos fisicos. Se describe como una persona normal que no es agresiva. Por otro lado
comenta que dejaria el videojuego cuando este aumente su dificultad ademas de resaltar que
éste no ha aportado en nada a su vida.

A partir del TAT se puede interpretar a un hombre inestable que presenta conflictos entre la
razon vy los impulsos, quien mantiene ciertas tendencias al aislamiento debido a problemas de
relacion con el entorno y con la figura femenina. Ademas, se observa un sujeto quien busca
soporte presentando expectativas de cambio y de logros. En cuanto al test F.H. se analiza un
individuo con dificultad en el control de impulsos, posiblemente agresivo, ensimismado quien
busca estabilidad y soporte. Se puede deducir también, tendencias regresivas, conflictos con el

entorno y la figura femenina ademas de una posible ausencia de virilidad.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cre6 como su primer personaje a un Orco-Brujo,
segun el cual podemos interpretar un sujeto que mantiene conflictos con el entorno, lo cual
generaria de alguna manera ensimismamiento y dificultad en el manejo de impulsos, basqueda
de compensacion de virilidad y posible conflicto con la figura femenina. Sin embargo, existe
una expectativa de cambio y bldsqueda de estabilidad. En relacion al personaje principal un
Enano-Mago podemos determinar la presencia de dificultades en el contacto social, conflicto
entre la razén y los impulsos, agresividad reprimida, problemas con la propia identidad,
egocentrismo y sentimientos de inferioridad presentandose un posible ego fragil. Por otro lado

se puede observar una posible capacidad de transformacién.

Finalmente podemos decir que el videojuego solo ha representado una simple distraccion para
el entrevistado, a través de la cual se plasma una estructura posiblemente fragil con cierta
capacidad transformadora la cual es una caracteristica propia de la psique. Considerando la
edad cronologica que tiene este individuo podria esperarse el fortalecimiento de su ego y la

atribucion de posibles rasgos heroicos en afios posteriores.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 11 (anexo 3; caso 11)

El entrevistado se considera un gamer que lleva jugando WoW por un espacio de 6 afos.
Comenta que el videojuego ha llegado a marcar varios momentos de su vida e incluso a
fortalecer sus lazos familiares. Se describe como una persona sentimental, reflexiva, decidida,
tolerante, perseverante y retraida afirmando que el videojuego le ha ayudado a ser mas

responsable de si mismo y a buscar la manera de mejorar en sus decisiones.

En relacion al TAT se puede analizar un sujeto dependiente e infantil que presenta conflicto
en el manejo de impulsos y que busca estabilidad y soporte. También se puede interpretar un
individuo con posibles conflictos frente a la figura paterna y el entorno. Sin embargo, se
muestra un apropiado nivel de actividad el cual permite al entrevistado tener capacidad de
transformacion o cambio. De acuerdo al test F.H. podemos analizar un sujeto infantil y
dependiente que busca controlar los impulsos por medio de la intelectualizacion. Se observa

un individuo apegado a la fantasia como respuesta frente a conflictos con el entorno.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cred su primer personaje cuando tenia 12 afios,
siendo este un No muerto- Guerrero, a través del cual se analiza un sujeto egocéntrico e
inmaduro que busca estabilidad y soporte; ademas se muestran conflictos con el entorno que
genera un apego a la fantasia y dificultad en el manejo de impulsos. En relacion a su
personaje principal, el entrevistado juega con un Goblin-Chamén a través del cual, se deduce
un individuo egocéntrico, inmaduro y dependiente que busca estabilidad y equilibrio ademas
de controlar impulsos por medio de la intelectualizacion. Pese a esto, podria existir una

potencialidad transformadora y/o de cambio y un impulso del viaje heroico.

En consideracion a lo expuesto, podriamos indicar que la creacion de personajes dentro del
videojuego dan cuenta de un cierto nivel de transicion o cambio que podria plasmarse en un
futuro. Esto se muestra en las palabras del entrevistado cuando indica que el videojuego le ha
ayudado a ser mas responsable de si mismo, manifestandose asi un fortalecimiento de los

rasgos heroicos del ego de este sujeto.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 12 (anexo 3; caso 12)

El entrevistado comenta que lleva jugando WoW por un periodo de 2 afios, considerandolo un
entretenimiento y al cual prefiere disfrutarlo durante las tardes. Se describe como alguien

deportista, trabajador y sociable que dentro del videojuego busca competir.

De acuerdo al TAT, se interpreta un sujeto que presenta conflictos con la figura materna, con
el entorno y en el manejo de impulsos, con posible presencia de rasgos paranoides y
agresividad reprimida. Se puede identificar también sentimientos de soledad, caracter evasivo,
dependencia y problematicas entre la fantasia y la realidad. Sin embargo, se muestra
optimismo, actividad, autoconfianza, emprendimiento, objetividad en el planteamiento de
metas y expectativas de cambio. En base al test F.H. podemos deducir la posible presencia de
rasgos hostiles, agresivos y paranoides, necesidad de seguridad, dependencia, problematicas

frente a la figura materna y a los impulsos. Por otro lado, se observa autoconfianza y vigor.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cre6 su primer personaje a la edad de 18 afios, el
cual fue un Tauren- Guerrero a través del que se analiza problematicas en el control racional
de impulsos, tendencias primitivas, respuestas defensivas o agresivas frente al entorno, rigidez
e inseguridad. Pese a esto se observa busqueda de estabilidad y objetividad en el
planteamiento de metas. El personaje principal creado por este sujeto es un Elfo de Sangre-
Brujo a través del cual se analiza dependencia, inseguridad, conflictos con la autoridad y el
entorno, ensimismamiento, problematicas frente a la figura femenina y conflictos entre la
fantasia y la realidad. Hay pérdida de sentido de pertenencia, dificultad en el control de
impulsos, posibles tendencias paranoides y adictivas; sin embargo, existe expectativas de

fortalecimiento.

En consideracion a lo expuesto, podemos decir que este individuo ha canalizado en un primer
momento su agresividad por medio del videojuego; ademas de sostener parcialmente su
estructura psiquica ya que compensa la basqueda de control y poder sobre un entorno frente al
cual mantiene conflictos, razon por la cual el entrevistado podria desarrollar un ego heroico

que le permita adaptarse de mejor forma en la sociedad.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 13 (anexo 3; caso 13)

El entrevistado ha mantenido contacto con el WoW durante 4 afios considerando al videojuego
un tranquilizante y un liberador de estrés, el cual le ha ayudado a esclarecer sus expectativas
de vida ademas de permitirle enfrentar su caracter codicioso y luchar por ser mejor. Se

describe como una persona timida, generosa, seria, que brinda su ayuda a quien lo necesita.

De acuerdo al TAT, se puede analizar una persona egocéntrica que mantiene conflicto con las
figuras parentales, por lo cual busca soporte afectivo ademéas de mantener un buen contacto
con el entorno. Ademas se deduce un dominio de la razén frente al manejo de impulsos
permitiéndole de alguna manera tomar decisiones de transformacion o cambio. En cuanto al
test F.H. se puede observar un sujeto rigido, posiblemente impulsivo y defensivo el cual busca
un refuerzo en su estabilidad emocional. Por otro lado se puede observar un individuo
egocentrico e inmaduro con una posible ambivalencia entre la curiosidad sexual y culpa por la

misma.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado creo su primer personaje a las 14 afios siendo este
un Elfo de Sangre-Paladin, dando cuenta de un sujeto inseguro, dependiente y egocéntrico que
presenta conflictos con la propia imagen, frente la autoridad y el entorno; dando como
respuesta actitudes defensivas con posible agresividad reprimida, lo cual puede ser entendible
por la etapa del desarrollo en el que el individuo se encontraba en aquel entonces.

Por otro lado, el personaje principal con el que el entrevistado juega en este Ultimo tiempo es
un Draenei-Paladin, con el cual se observa agresividad reprimida, busqueda de control de
impulsos a través de la intelectualizacion, egocentrismo, conflictos con el entorno y con el
poder, compensacion de virilidad, pérdida de sentido de pertenencia por lo que existe una
basqueda importante de estabilidad y equilibrio. Ademéas se observa objetividad en el

planteamiento de metas y decision.

En consideracion a lo expuesto se puede decir, que el individuo ha mantenido un contacto
importante con el WoW, lo cual le ha servido como una fuente de compensacion de
inseguridades y de expresion de sus impulsos, permitiéndole fortalecer su propia estructura a

través del sentido de competencia y lucha, rasgos propios de una caracter heroico del ego.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 14 (anexo 3; caso 14)

El entrevistado juega WoW durante un periodo de 3 afios sintiéndose atraido por la historia
del juego y compara la creacion del personaje dentro de este con una proyeccion del yo. Se
describe como una persona que se esfuerza tratando de dar lo mejor, alguien que ayuda y hace
valer la opinion de los demas y que tiene caidas de las cuales le es dificil levantarse pero en
base a las que trata de sequir adelante. Comenta que el WoW le ha aportado en su crecimiento

personal, en templar su caracter y ser empatico.

De acuerdo al TAT podemos interpretar una persona que muestra dificultad en el control de
impulsos, que mantiene posibles conflictos con las figuras parentales y el entorno, teniendo la
fantasia como escape y soporte frente a una realidad conflictiva. También se muestra blsqueda
de soporte y estabilidad en un individuo con rasgos infantiles y egocéntricos. En base al test
F.H. se observa un sujeto inseguro, dependiente e infantil que presenta conflictos entre los
impulsos y la razén que busca sus satisfacciones mas en la fantasia que en la realidad. Sin
embargo se identifica capacidad de observacion, curiosidad, busqueda de estabilidad y

soporte.

Dentro del videojuego WoW el entrevistado cred su primer personaje a la edad de 18 afios, el
cual fue un No muerto-Mago, mediante el que se puede analizar un sujeto con posibles
conflictos con el entorno y a su vez con la fantasia y la realidad. Se podria ademas interpretar
la presencia de un ego fragil con dificultad en el contacto social y con la propia imagen;
ademas de transformacion personal. En relacion al personaje principal, un Elfo de Sangre-
Sacerdote se puede interpretar un individuo egocéntrico, inseguro, dependiente y pasivo, que
presenta conflictos entre la fantasia y la realidad al igual que con el entorno. También se debe
considerar la presencia de un ego fragil que esta sometido frente a la autoridad y un posible
conflicto de identidad sexual. Sin embargo existen expectativas de transicion y buen sentido

social.

En evidencia a lo dicho anteriormente, podemos decir que el videojuego WoW ha servido de
soporte para la estructura de este sujeto, permitiéndole transformar elementos psiquicos
indiferenciados en contenidos conscientes con los cuales es posible elaborar procesos de

cambio, manifestando la presencia de un caracter heroico en el ego.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 15 (anexo 3: caso 15)

El entrevistado juega WoW por el espacio de 1 afio, a través del cual ha tenido identificacion
con algunos de sus personajes. Se describe como una persona tranquila, paciente, competitiva
y responsable con fuertes lazos afectivos hacia su familia y amigos cercanos. Su experiencia a
través del videojuego le ha permitido darse cuenta de sus rasgos agresivos Yy caracter

competitivo.

De acuerdo al TAT se observa un sujeto que presenta conflictos en el manejo de impulsos,
teniendo la agresividad como un rasgo predominante lo cual puede desencadenar conflictos
con el entorno e incertidumbre frente al futuro. Por otro lado se pueden observar sentimientos
de abandono vy tristeza, los cuales pueden dar lugar a una busqueda de soporte y estabilidad
frente a situaciones de conflicto. En cuanto al test F.H., podemos observar de igual forma un
sujeto con dificultad en el manejo de impulsos, retraido y pasivo que tiene dificultad para
establecer relaciones interpersonales. Ademas se manifiestan rasgos de agresividad, rigidez y

una actitud defensiva frente al entorno.

El dnico personaje creado por el entrevistado ha sido un Orco-Guerrero, el cual demuestra
rasgos primitivos como agresividad, mal manejo de impulsos con posibilidad de respuestas
defensivas frente al entorno, sentimientos de soledad, abandono y pérdida de sentido de
pertenencia. Por otro lado se observa busqueda de soporte y equilibrio, objetividad en el
planteamiento de metas y voluntad para alcanzarlas.

En consecuencia, podemos decir que este individuo se ha identificado con su Unico personaje
dentro del videojuego, permitiéndole canalizar su agresividad y contener su mal manejo de
impulsos, manifestando asi una expresion heroica del ego buscando controlar elementos

caoticos.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 16 (ver anexo 3; caso 16)

El entrevistado juega WoW por 1 afio. Se describe como una persona timida, jovial,
responsable y luchadora. Cuenta que comparte rasgos fisicos con su personaje creado en el
videojuego. Comenta que el videojuego le ha permitido fortalecer sus relaciones

interpersonales y aprender vocabulario para comunicarse con otras personas.
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A partir del TAT, se puede deducir un sujeto egocéntrico, que tiene dificultades en el contacto
social por lo cual hay aislamiento y sentimientos de soledad. Se manifiestan tendencias
regresivas, evasion de responsabilidades, necesidad de reafirmacion personal, dificultad en el
control de impulsos los cuales le permiten dar respuestas defensivas frente al entorno. En
cuanto al test F.H., se muestra un individuo con tendencias regresivas, lo cual le ha impedido
desarrollarse como persona y en sus relaciones interpersonales. Se manifiesta apego al pasado

y a lo materno, tendencias al aislamiento y fantasias de apariencias de virilidad.

En consideracion a la creacion de su unico personaje en el videojuego WoW un Elfo de la
Noche-Guerrero, se puede analizar la presencia de tendencias evasivas y regresivas que
generan actitudes defensivas frente al entorno y dificultad en el contacto social, egocentrismo
y rigidez. Se identifica también, conflicto en el manejo de impulsos, posible agresividad y
busqueda de reafirmacidn de virilidad. Por otro lado se puede resaltar la objetividad en el

planteamiento de metas y caracter competitivo, blsqueda de estabilidad y soporte.

Podemos decir que el videojuego ha beneficiado a este sujeto en su contacto con el entorno y
en la interaccion con las personas que lo rodean, confirmando asi sus propias palabras. A
través del Elfo de la Noche- Guerrero se han compensado los conflictos que mantiene, al ser
este una imagen de control y seguridad para su psique. De esta forma ha brindado la
posibilidad a su ego de asumir rasgos heroicos que le permitan responsabilizarse de su propia

vida.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 17 (ver anexo 3; caso 17)

El entrevistado juega WoW desde hace 1 afio, el cual le ha servido para concienciar su
adiccion por los videojuegos; ademas de ayudarle a planificar su vida, ser mas atento y
espontaneo. Comenta que el proceso de creacion del personaje es como el encontrar el reflejo
de uno mismo. Se describe como un sujeto abierto, que le gusta pasar con sus amigos y que

disfruta de sus momentos de soledad y aire libre.

En relacion al TAT podemos analizar un sujeto con una capacidad reflexiva que le permite
adaptarse ante los conflictos que la vida presenta y tener voluntad en el planteamiento y

cumplimiento de metas. Sin embargo se deduce una dificultad en el manejo de impulsos lo que
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repercutiria en problemas con el entorno. En cuanto al dibujo del test F.H., podemos deducir
un sujeto decidido con la capacidad de adaptacién. Por otro lado se observan conflictos con la

autoridad, en el manejo de los impulsos y busqueda de aprobacion social.

En consideracion al primer y Unico personaje creado en el videojuego WoW un Elfo de
Sangre-Guerrero se observan conflictos con el entorno y frente a la autoridad, agresividad
reprimida, dificultad en el manejo de impulsos, pérdida de sentido de pertenencia y rasgos
adictivos los cuales se corroboran por el tiempo que el sujeto dedica a practicar videojuegos.
También se observa firmeza, voluntad, autoconfianza, bldsqueda de soporte, seguridad y

caracter transformador.

En consecuencia podemos decir que el personaje creado ha complementado la psique de este
individuo, permitiéndole concienciar sus problemas personales en relacion a los videojuegos,
ademas de reconocer un nivel de voluntad satisfactorio para proponerse nuevas metas en la
vida. De esta manera, se puede observar la presencia de un caracter heroico en el ego de este

sujeto.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 18 (ver anexo 3; caso 18)

El entrevistado juega WoW durante 4 afios. Se describe como una persona cerrada, a la cual le
agrada una buena conversacion, los libros y los deportes. Considera al videojuego un
pasatiempo y un liberador de estrés e indica que este le brinda ideas nuevas, ademas de

mejorar su capacidad reflexiva y aprender nuevos idiomas.

En relacion al TAT se analiza un sujeto que enfrenta conflictos ante las figuras parentales y de
autoridad; ademas de falta de responsabilidad frente a los conflictos. Existen sentimientos de
incertidumbre, angustia e infantilismo, y la busqueda de un complemento afectivo que le
brinde soporte y estabilidad. Ademas se muestra busqueda de sentido a la vida y capacidad
reflexiva. En el test F.H. se analiz6 un individuo retraido y marginado frente a los problemas
que la vida plantea; se observan rasgos de infantilismo, inseguridad, poca autoconfianza y
dificultad para actuar en sociedad. = Ademas se interpreta la fantasia como expresion

compensatoria dentro de la psique y falta de coordinacion entre los impulsos y la razén.
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El entrevistado comenta que su primer personaje fue un Humano- Brujo cuando tenia 19 afos,
dando cuenta de egocentrismo, inseguridad, conflictos con la autoridad y el entorno,
prepotencia, busqueda de poder en la realidad o en la fantasia, tendencias primitivas,
ensimismamiento, apego a lo materno, dificultad de contacto social y con la figura femenina,
posibilidad de transformacion y busqueda de fortalecimiento. En cuanto a su personaje
principal un Humano-Guerrero, podemos analizar un cambio que se manifiesta respuestas
defensivas frente al entorno, egocentrismo, rigidez, dificultad en el manejo de impulsos,
rasgos agresivos y tendencias primitivas; sin embargo se identifica capacidad adaptativa,

blusqueda de soporte, seguridad y equilibrio.

En conclusion, podemos decir que el videojuego ha permitido a este sujeto canalizar impulsos
hacia el fortalecimiento de su voluntad. Es necesario indicar que el entrevistado cuenta que
actia de forma mas reflexiva desde que juega, lo que se evidencia en la transicién de la
imagen del Brujo a la del Guerrero mostrando asi una expresion heroica en el ego de este

individuo.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 19 (ver anexo 3; caso 19)

El entrevistado ha mantenido contacto con el videojuego WoW desde hace 2 afios y considera
a este un pasatiempo. Se describe como un sujeto tranquilo, estudioso, pasivo y humilde quien
gracias al videojuego descubri6 su poca intolerancia frente a la frustracion, pero a su vez

encontré en esta actividad un antiestresante.

En el andlisis del TAT podemos encontrar un sujeto dependiente, inseguro e infantil, que
mantiene conflictos con la figura materna y en el manejo de impulsos, lo que daria cuenta a su
vez conflictos frente al entorno. Se identifican rasgos de agresividad reprimida y falta de
voluntad para emprender sus propios proyectos. A partir del test F.H. podemos analizar
dificultad en el control de impulsos y para relacionarse con otros, agresividad reprimida y
presencia de tendencias regresivas lo que generaria inestabilidad, infantilismo, inseguridad y

dependencia.

Con relacion al primer personaje creado en el videojuego un Humano-Guerrero el entrevistado

tenia 16 afios, demostrando un mal manejo de impulsos, egocentrismo, conflictos con la

79



autoridad, tendencias agresivas, rigidez. También se analiza capacidad de adaptacion frente a
los conflictos, busqueda de soporte y seguridad. El Gltimo personaje creado por este individuo
es un Draenei-Mago, mediante el cual se muestra egocentrismo, busqueda de compensacion de
virilidad, agresividad reprimida, problematicas frente al entorno, apego a la fantasia como
compensacion de la realidad, dificultad en el contacto social mostrando un posible ego débil e
indiferenciado. Sin embargo se identifica busqueda de control de impulsos por medio de la
intelectualizacion, creatividad, potencialidad transformadora y expectativas de transicion y /o

cambio.

En conclusion podemos decir que el videojuego ha funcionado como una herramienta
compensatoria frente a una realidad conflictiva, esto se identifica de mejor manera en la
creacion del primer personaje, debido al caracter luchador y defensor que el guerrero posee.
Ademas, su personaje actual mantiene un potencial transformador; lo que podria estimular a

cambios en la vida de este sujeto, mostrando rasgos heroicos en el ego de este individuo.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 20 (ver anexo 3; caso 20)

El entrevistado juega WoW hace 7 afios considerando a este videojuego una distraccion que le
ha permitido ser constante y paciente ademas de actuar como una herramienta anti estrés. Se

describe como un sujeto distraido e introvertido.

De acuerdo al TAT, se analiza un posible conflicto con la figura materna, mal manejo de la
frustracion, dificultad en el control de impulsos y con el entorno. Existe evasion frente a los
conflictos y ausencia de voluntad. Se observa también busqueda de estabilidad, soporte y
pertenencia para lograr adaptarse dentro de la sociedad. En cuanto al test F.H., se observa un
sujeto con necesidad de apoyo y afecto, inmaduro y dependiente. Se observa egocentrismo y
problematicas entre los impulsos y la razon. Por otro lado, se muestra un rechazo hacia la

propia imagen que genera sentimientos de inferioridad y problemas con su rol sexual.

En relacion al WoW, el entrevistado cre6 un No Muerto- Brujo como su primer personaje
cuando tenia 19 afios, por medio del cual se analiza un posible ego fragil, tendencias
primitivas, conflictos entre la fantasia y la realidad, tendencias regresivas, conflicto con el

entorno y la propia imagen ademéas de dificultad de contacto social. También podemos
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encontrar mal manejo de impulsos, agresividad, conflictos con la figura femenina e
inmadurez. Con respecto al personaje principal un Humano- Mago, se puede analizar
egocentrismo, busqueda de reafirmacion de virilidad, conflictos entre la fantasia y la realidad,
agresividad reprimida, problematicas con el entorno y en el control de impulsos, dificultad en
el contacto social. Es posible también observar creatividad, busqueda de servicio a los demas,
tendencias transformadores y expectativas de transicion y /o cambio.

En conclusién podemos decir que el entrevistado ha sido participe del inicio de una
transformacion personal, la cual se observa a través de su experiencia con el videojuego WoW
en el transcurso de 7 afios. Debido a esto, el personaje principal ha complementado ciertas
actitudes del ego mejorando la relacion en su contacto con el entorno demostrando asi una

expresion heroica en el ego de este sujeto.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 21 (anexo 3; caso 21)
El entrevistado juega WoW desde hace 3 afios el cual le llama la atencién por su historia.
Comenta ademas que tiene una similitud con su primer personaje creado en relacion a la
consciencia ambiental y ciertos rasgos fisicos que este pose. Ademas expone que el
videojuego le ayuda a sacar el estrés de cada dia. Se describe como un sujeto responsable,
puntual y meticuloso.
A partir del TAT podemos analizar sometimiento frente a la autoridad, generando conflictos
con el entorno y dificultades en el contacto social, se identifica la presencia de conflictos con
la figura paterna y con la autoridad buscando agradar o responder a las demandas sociales. Se
determina ademas un mal manejo de la frustracién y dificultades en el control de impulsos por
lo cual busca soporte afectivo y seguridad. En relacion al test F.H., se muestra un individuo
inestable que manifiesta conflicto en el control de impulsos, en el contacto social, y en
relacion al entorno. Ademas se observa un sujeto dependiente, inseguro, con posibles
tendencias regresivas, agresivas y problematicas en relacion al desempefio del rol sexual.
Su primer personaje en el videojuego fue un Elfo de la Noche— Druida, creado cuando el
entrevistado tenia 15 afios, mediante este se puede apreciar busqueda de reafirmacion de
virilidad, agresividad frente al entorno, egocentrismo, inseguridad y sumision frente a otros,
pasividad, rigidez, apego al pasado, posibles tendencias regresivas y primitivas, conflicto en el
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manejo de impulsos, caracter evasivo y dificultad en el contacto social. Ademas se puede
observar, busqueda de idealizacion del ego, carécter empético, tendencias transformadoras,
busqueda de estabilidad, actividad y laboriosidad. En cuanto al personaje principal un No
Muerto- Brujo podemos analizar busqueda de soporte, tendencias primitivas, inseguridad,
conflictos frente a la autoridad, tendencias agresivas, egocentrismo, infantilismo, inmadurez,
conflictos con el entorno y con la propia imagen. Se observa una posible desestructura, rasgos
psicoticos, un ego débil o indiferenciado, dificultad en el manejo de impulsos,
ensimismamiento, conflicto con la figura femenina y expectativas de transformacion.

En conclusion podemos decir que el videojuego ha sido para el entrevistado un soporte
personal; sin embargo, la inestabilidad del ego en este sujeto se da por la presencia de
conflictos que han llegado a desestabilizar la estructura psiquica de este individuo, puesto que
se ha generado una identificacion con su personaje del WoW, lo que podria desembocar en

una absorcién de la psique dentro de este mundo virtual.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 22 (ver anexo 3; caso 22)

El entrevistado juega WoW desde hace 2 afios, considerando a este videojuego una distraccion
y un pasatiempo. Compara la creacion del personaje como una planificacion de su vida. Se
describe como una persona sociable, a quien le gusta hacer diferentes cosas como conocer
nuevos amigos, también se califica como alguien relativamente feliz que gracias al videojuego

ha aprendido sobre estrategia la cual utiliza en su vida.

En relacion al TAT podemos demostrar conflictos con el entorno, dificultad en el manejo de
impulsos, conflictos con la propia imagen, problematicas con las figuras de autoridad,
planificacion de metas futuras y autosuficiencia. En cuanto al test F.H. se observa una persona
que se encuentra sometida bajo presion social, inseguridad y conflictos entre la razéon y los
impulsos. Se puede analizar también un apego al pasado y a lo materno ademas de a la
fantasia. Se manifiestan sentimientos de soledad, pasividad, agotamiento fisico o emocional,

busqueda de aprobacion social y afioranza de tranquilidad.

En relacién al Unico personaje creado en el videojuego se puede determinar que a partir del

Orco—Guerrero se analiza compensacion de virilidad, conflicto con la propia imagen,
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dificultad en el manejo de impulsos, rasgos primitivos, agresividad reprimida, problematicas
entre la fantasia y la realidad, posibles tendencias regresivas, aislamiento, sentimientos de
soledad y abandono, pérdida de sentido de pertenencia, respuestas defensivas frente al entorno
y egocentrismo. Sin embargo se identifica autoconfianza, competitividad, objetividad en el
planteamiento de metas, busqueda de estabilidad, soporte y equilibrio, ademéas de busqueda de

seguridad, armonia y transformacion.

En conclusién, se puede decir que el entrevistado se ha identificado con su Unico y principal
personaje un Orco- Guerrero a través del cual ha sido capaz de mantener un mejor contacto
con el entorno, ademas de poder canalizar impulsos por medio de las actividades que el
videojuego facilita. También se observa una busqueda de adaptacion al establecer relaciones

virtuales por medio del videojuego, reforzando actitudes heroicas del ego.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 23 (ver anexo 3; caso 23)

El entrevistado juega WoW durante 6 afios. Considera al juego como una segunda vida
mediante la cual puede expresarse hacia los demas. En cuanto al proceso de creacion de
personaje, compara este con la posibilidad de ser un dios por la forma que da vida a algo. Se
describe como una persona relajada, extrovertida, creativa que gracias al videojuego ha
logrado desarrollar cierto nivel de humildad.

En cuanto al TAT podemos analizar una persona que tiene dificultad en el manejo de
impulsos, presentando problemas de adaptacion social para relacionarse con otras personas. Se
observa ademas conflicto con la figura paterna que repercute en conflictos con las figuras de
autoridad. También se muestra inmadurez en cuanto a la evasidon de responsabilidades,
busqueda de soporte afectivo; por otro lado, se evidencia perseverancia y blsqueda de
transicion o cambio. En el test F.H. se interpreta un sujeto con dificultad en la comunicacién y
en el contacto social, existiendo un mal manejo de impulsos. Ademas se observa inseguridad,
dependencia, temores regresivos de desorganizacion, dificultad en el cumplimiento del rol

sexual e inmadurez.

En cuanto al videojuego WoW, el entrevistado cre6 su primer personaje a los 12 afios, el cual

fue un Tauren- Cazador, por medio del cual se analiza agresividad frente al entorno,
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inmadurez, tendencias primitivas, conflictos con la autoridad, problematicas entre la fantasia y
la realidad, apego al pasado y lo materno, falta de seguridad y equilibrio, dificultad en el
manejo de impulsos, caracter evasivo e inmadurez. Por otro lado se analiza objetividad en el
planteamiento de metas, perseverancia, busqueda de soporte, estabilidad, equilibrio vy
expectativas de transformacién. Su personaje principal en la actualidad es un Elfo de la
Noche-Caballero de la Muerte por medio del cual se puede deducir problemaéticas frente al
entorno y ante la autoridad, egocentrismo, inseguridad, pasividad, apego al pasado y a lo
materno, conflicto en el control de impulsos, posibles tendencias regresivas, dificultad de
contacto social, carécter evasivo, posible ego rigido, necesidad de autocontrol o que otros
ejerzan control sobre él. También se muestra conflicto con el poder, resistencias frente al
mundo emocional y rasgos manipuladores y/o seductores. Por otro lado se observa actividad,

laboriosidad y busqueda de acogimiento, redencion y soporte.

En conclusion, podemos decir que durante estos 6 afios el entrevistado ha tenido contacto con
el videojuego llegando a tener una fuerte identificacion con sus personajes, lo cual le ha
permitido superar varias crisis personales gque se le han presentado. De esta manera, podemos
decir que el videojuego, al ser una herramienta externa ha desarrollado en la psique de este
individuo un caracter heroico del ego, permitiéndole continuar con su vida a pesar de las crisis

personales ademas de brindarle la oportunidad de encontrar cualidades sobre si mismo.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 24 (ver anexo 3; caso 24)

El entrevistado juega WoW durante 3 afos el cual lo considera parte de su vida. Se describe
como una persona tranquila, alegre e introvertida con las demas personas. A través del
videojuego ha podido conocer su sentido de competencia, desarrollar su caracter intuitivo,

ademas de compartir rasgos fisicos con su personaje.

Por medio del TAT se puede analizar agresividad reprimida, dificultad en el manejo de
impulsos, inseguridad, sentimientos de soledad y abandono, falta de soporte afectivo,
dificultades en la comunicacién con los demas y una actitud defensiva frente al entorno. En
cuanto al test F.H. se interpretd, dificultades de contacto social a partir de la agresividad

reprimida y conflicto en el manejo de impulsos. También se presenta inseguridad, un rol
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masculino vacilante, dificultad para ajustarse a las normas de comportamiento esperadas en

sociedad y necesidad de apoyo afectivo.

El primer personaje creado en el videojuego fue un Elfo de Sangre— Mago cuando el
entrevistado tenia 16 afios exponiendo asi conflictos con el entorno, inseguridad, conflictos
con la propia imagen, egocentrismo, inmadurez, agresividad reprimida, problematicas frente a
la autoridad, dependencia, posibles rasgos adictivos (tiempo de juego) y apego al pasado.
También se analiza apego a la razén, posible ego débil e indiferenciado, conflicto entre la
fantasia y la realidad, agresividad reprimida y dificultad de contacto social. Sin embargo existe
una busqueda de estabilidad, soporte y buen concepto de si mismo, ademas de una
potencialidad transformadora. En cuanto al personaje principal un Humano- Guerrero se
analiza una busqueda de reafirmacion de virilidad, egocentrismo, inseguridad, conflicto en el
manejo de impulsos, ambicion, conflictos con la autoridad y el poder, apego a la razon,
agresividad y respuestas defensivas frente al entorno. Ademas se observa bisqueda de soporte
y seguridad, competitividad, capacidad adaptativa, objetividad en el planteamiento de metas,

autoconfianza y caracter transformador.

En consideracion a lo expuesto, podemos decir que este sujeto a logrado integrar contenidos
proyectados en un primer momento en el videojuego, logrando asi mejorar su adaptacion
social e incluso desarrollar sus propias habilidades, lograndose observar asi la presencia de un
ego heroico el cual podria desarrollar ain mas las cualidades de este individuo.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 25 (ver anexo 3; caso 25)

El entrevistado juega por un periodo de 4 afios el videojuego WoW, al cual considera un
hobby. Compara la creacion de su personaje con una transformacion propia la cual le permite
realizar cosas que son imposibles en la vida real ademas de compartir ciertos rasgos fisicos. Se
describe como alguien trabajador, unido a su familia, a veces egoista, pero en general una
buena persona. Comenta ademas que el videojuego le ha permitido desarrollar su paciencia

ademas de conocer a personas importantes para su vida.

En el TAT podemos analizar un conflicto en relacion con las figuras parentales, dando lugar a

sentimientos de soledad y abandono, ademéas de inseguridad; pese a esto se observa una
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persona con buenos niveles de emprendimiento, fortaleza, establecimiento de metas claras, y
voluntad para afrontar ciertas situaciones conflictivas. En cuanto al test F.H., se muestra una
persona insegura, introvertida con relacion a su entorno quien inhibe el contacto social,
infantil, con apego al pasado y a lo materno, agresividad reprimida y presencia de conflictos
respecto a su identidad sexual. Ademé&s se observa vitalidad, laboriosidad, actividad y

bldsqueda de alcanzar metas, logros y nuevos intereses.

Dentro del videojuego WoW el primer personaje que se cred fue un Elfo de Sangre-Paladin, a
los 22 afios en base al cual se muestran conflictos con el entorno, egocentrismo, inmadurez,
agresividad reprimida, conflicto entre la fantasia y la realidad, dependencia, apego al pasado,
intolerancia a la frustracion, posibles tendencias adictivas (tiempo de juego) y posibles
conflictos de identidad sexual. Se observa también blsqueda de estabilidad, buen concepto de
si mismo, busqueda de control de impulsos, capacidad de sentido y preocupacion social,
firmeza, voluntad, tendencias transformadoras y caracter protector. Por otra parte, su ultimo
personaje creado es un Humano-Guerrero, por medio del cual se muestra egocentrismo,
inseguridad, conflicto en el manejo de impulsos, problematicas frente al entorno, posible
agresividad y conflictos frente a la autoridad. Se puede analizar también capacidad adaptativa,

reafirmacion del ego y objetividad en el planteamiento de metas.

En consideracion a lo expuesto, podemos decir que hay una transicion entre el primer
personaje y el personaje principal, lo cual se observa a través de una transformacion personal
dada a partir del caracter heroico del ego de este sujeto, el cual ha permitido mejorar su
responsabilidad y desempefio como padre, convirtiéndolo en una persona productiva, firme
que logra encarar los conflictos con mayor seguridad. A pesar de ello, aun existe
problematicas respecto a su identidad y cumplimiento de su propio rol sexual generando
posibles inseguridades en esta area de su vida, lo cual se ve reflejado en el dibujo de la figura

humana.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 26 (anexo 3; caso 26)

El entrevistado juega WoW por 1 afio, indicando que este videojuego no ha tenido mucho
impacto en su vida fuera de ser una diversion. Compara la creacion de un personaje con un
rompecabezas que se arma de acuerdo a su dificultad. Se describe como una persona relajada,
sin complicaciones e indisciplinada por lo cual ha tenido dificultades para culminar sus
estudios en el colegio.

A partir del TAT es analizable la presencia de poca autoconfianza, inseguridad, conflicto con
la figura paterna que desemboca en rebeldia y problematicas frente a la autoridad, apego a la
fantasia y a la figura materna. También se identifican, conflictos en relacion al entorno,
conflicto entre los impulsos y la razon, sentimientos de orfandad, abandono y rasgos de
infantilismo. Por otro lado existen expectativas de tener metas altas y de cambio. En relacion
al test F.H. se encuentran conflictos con la autoridad, dificultades en la adaptacion lo cual ha
generado inseguridad, indefension, compensacion de sentimientos de debilidad y virilidad.
Por otra parte se observa infantilismo, pasividad, dependencia, impulsos agresivos o

defensivos y rasgos de afeminamiento.

A partir del personaje creado en el videojuego un Elfo de Sangre- Caballero de la Muerte el
cual ha sido su primer y principal personaje se pueden analizar conflictos frente al entorno y
con la propia imagen, probleméticas en relacion al poder y la autoridad, egocentrismo,
inseguridad, dependencia, apego a lo pasado y materno, dificultad en el control de impulsos,
pérdida de sentido de pertenencia, tendencias primitivas, posible agresividad reprimida y un
posible ego fragil. Sin embargo es considerable la presencia de expectativas de cambio,

busqueda de estabilidad, soporte y acogimiento afectivo.

En base a esto podemos decir que a este sujeto el WoW le ha permitido vislumbrar una mejor
situacion de vida, considerando que el videojuego podria compensar falencias del mundo real
en relacién a la propia imagen. Debido a esto se puede observar un desarrollo del ego en este
individuo a través del caracter heroico de este, el cual tiene potencialidades de generar

cambios en el futuro.
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PERFIL PSICOLOGICO CASO 27 (ver anexo 3; caso 27)

El entrevistado juega WoW durante 4 afos, y lo considera una herramienta que le permite
liberar estrés. Se describe como una persona amigable, emprendedora y susceptible. Comenta
compartir rasgos con su personaje principal un Gnomo- Sacerdote, en cuanto a la ayuda que le

gusta brindar a otros y por sus problemas de autoestima.

A partir de la aplicacion del TAT se analiza un sujeto con posible ego fragil que presenta
conflictos con la propia imagen y en relacion a la figura materna, problematicas entre la
fantasia y la realidad, conflictos frente a la autoridad, posible agresividad reprimida,
sentimientos de soledad y abandono. Sin embargo existen expectativas de cambio, optimismo,
blusqueda de estabilidad y seguridad. De acuerdo al test F.H. se puede interpretar conflicto con
la figura materna que podria generar un estancamiento de energia psiquica, dependencia, poca
autoconfianza, conflictos entre la razén y los impulsos, timidez, inseguridad y posibles rasgos

depresivos, dificultad para relacionarse con otros y tendencia al aislamiento.

El primer personaje creado por el entrevistado fue una Elfa de Sangre-Cazadora a los 16 afios,
por medio de la cual se puede deducir un posible conflicto de identidad sexual en relacion a la
creacion de un personaje del sexo opuesto, problematicas en relacion al entorno, apego al
pasado y a lo materno, inseguridad, dependencia, dificultad en el manejo de impulsos,
conflicto entre la fantasia y la realidad, agresividad reprimida, pérdida de sentido de
pertenencia, posibles conductas adictivas, caracter evasivo y problematicas frente a la
autoridad. Sin embargo se analiza un caracter transformador y busqueda de estabilidad y
soporte. Con respecto a su personaje principal un Gnomo- Sacerdote se puede interpretar
problematicas con la propia imagen y frente al entorno, sentimientos de inferioridad, pérdida
de sentido de pertenencia, inseguridad, posible ego débil e indiferenciado, sometimiento frente
a la autoridad, conflicto en el manejo de impulsos, pasividad e infantilismo. Es necesario
considerar la presencia de emprendimiento, caracter aventurero, sensibilidad, capacidad de

contacto social, basqueda de equilibrio y la presencia de un caracter introspectivo.

Toda la informacion acerca del entrevistado nos permite concluir que existe la presencia de un
caracter heroico del ego, el cual ha impulsado a la persona en el transcurso de estos 4 afios,

para ser un buscador de cambio y establecimiento de metas futuras por medio del
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emprendimiento. Ademés se observa un fortalecimiento personal que ha permitido a este
individuo ser un poco mas consciente de sus probleméticas, frente a las cuales busca

sobreponerse por medio de la ayuda hacia los demas.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 28 (anexo 3; caso 28)

El entrevistado juega WoW por 1 afio llegando a considerarlo un estilo de vida. Comenta que
gracias a este videojuego descubrid su interés por las artes marciales. Le gusta jugar jugador
contra jugador porque asi puede aprender de sus derrotas. Cuenta que el videojuego le ha
permitido comunicarse de una forma diferente con otras personas ademdas de ser

ocasionalmente una herramienta anti estrés.

Por medio del TAT se puede analizar conflictos frente al entorno, posibles tendencias
regresivas, dependencia, inseguridad, agresividad reprimida, sentimientos de soledad y
abandono y apego al pasado. Se puede observar también conflictos con las figuras parentales,
un apego a la fantasia como compensacion a la realidad y busqueda de soporte afectivo. En
cuanto al test F.H. se puede observar un sujeto que presenta conflictos frente al entorno y de
contacto social, con falta de coordinacién entre la vida instintiva y las funciones de control
racional, presentando conflictos con su propia imagen, agresividad hacia el mundo
circundante, inseguro, dependiente, con poca autoconfianza, pasivo con dificultad para

ajustarse a las normas esperadas de comportamiento ademas de posible inadecuacion sexual.

Su primer personaje creado fue un No Muerto- Mago a la edad de 18 afios, se analiza
dificultades con el entorno y la propia imagen, inseguridad, apego a la razon, infantilismo,
inmadurez, problematicas frente a la autoridad, conflictos entre la fantasia y la realidad,
posible ego débil e indiferenciado y agresividad reprimida. Ademas se observa blsgqueda de
estabilidad, creatividad, expectativas de transformacion. El personaje principal fue un Enano-
Guerrero del que se deduce compensacion de virilidad, sentimientos de inferioridad, apego al
pasado y a lo materno, posibles tendencias regresivas, agresivas y primitivas, infantilismo,
dificultad de contacto social, conflictos de identidad, respuestas defensivas frente al entorno y

egocentrismo. Se analiza también presencia de un ego firme, blsqueda de equilibrio,
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competitividad, caracter transformador y aventurero, que busca conocimiento, experiencia y

sentido a la vida.

En conclusion se puede decir que el entrevistado ha logrado transitar entre la busqueda de
compensaciones dadas en la fantasia hacia objetivos mucho mas tangibles en la realidad, por
medio del desarrollo de capacidades gracias al contacto con el videojuego, manifestandose asi
la expresion heroica del ego en este sujeto.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 29 (ver anexo 3; caso 29)

El entrevistado juega el videojuego WoW por un periodo de 5 afios. Comenta que a través de
este, ha aprendido a relacionarse y a confiar en los demas, ademés de trabajar en equipo;
cuenta también que el videojuego le ha ayudado a distraerse y a vaciar su ira. Se describe

como un individuo ensimismado, egoista, terco, desconfiado, solitario y competitivo.

A partir de la aplicacion del TAT podemos observar conflictos con la figura femenina,
dependencia y evasion de responsabilidades, dificultades de contacto social y con el entorno,
ademas de falta de voluntad para proponerse metas futuras. Se manifiesta agresividad
reprimida, conflictos con la propia imagen, sentimiento de soledad. En cuanto al test F.H.
podemos observar una actitud defensiva frente al entorno mostrandose ciertos rasgos de
agresividad reprimida, dificultad en el contacto social y refuerzo en su equilibrio emocional.
Ademas se muestra compensacion de sentimientos de debilidad y virilidad, egocentrismo,

dependencia e inmadurez.

El primer personaje fue un Draenei-Chaméan creado a sus 13 afios, por medio del cual se
analiza busqueda de control de impulsos, conflictos con el poder y el entorno, pérdida de
sentido de pertenencia, egocentrismo, busqueda de compensacion de virilidad y agresividad
reprimida. Ademas se observa decision y objetividad en el planteamiento de metas, busqueda
de estabilidad, impulso del viaje heroico, idealizacion del ego y potencialidad de cambio. El
personaje principal es un Huargen- Picaro por el que se interpreta posibles tendencias
agresivas, rasgos primitivos, problematicas frente al entorno y la autoridad, dificultad de
contacto social, sentimientos de soledad, pérdida de sentido de pertenencia, falta de seguridad,

egocentrismo, conflicto con la propia imagen y en el manejo de impulsos, evasion de
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responsabilidades, tendencias primitivas, infantilismo y posible ego fragil e inmaduro. Se
interpreta también basqueda de contacto social, capacidad de transformacion, caracter ludico,

creatividad, astucia y vitalidad.

En conclusion podemos decir que esta persona, a traves del videojuego ha transformado
energia originalmente cadtica y /o destructiva en expresiones ludicas a medida de su
interaccion con el mundo del WoW, lo que le ha permitido mejorar su contacto social y el
manejo de impulsos. De esta manera sale a relucir una expresion heroica en el ego de este

sujeto.

PERFIL PSICOLOGICO CASO 30 (ver anexo 3; caso 30)

El entrevistado juega WoW durante 6 afios. Comenta ser alguien impulsivo, temperamental,
afectivo y humilde. Compara la creacidén de su personaje con una proyecciéon de su propia
personalidad. Ademas cuenta que el videojuego le ha permitido ser mas tolerante y que ha

madurado a través de su experiencia con el mismo.

Al analizar el TAT, podemos observar la carencia afectiva como un factor predominante,
ademas de la busqueda de seguridad y de una mejor situacion de vida mostrando necesidad de
autoconfianza, confort y planteamiento de metas. Se observa una persona que mantiene
conflictos con la figura materna buscando soporte afectivo e independencia. En cuanto al test
F.H. se muestra una persona insegura con dificultad en adaptarse a las normas esperadas de
comportamiento. Ademas se observa excesiva moralidad, reforzamiento de virilidad y
testarudez.  Se evidencia por otro lado problemas en el contacto con otros, debido a

tendencias agresivas y mal manejo de impulsos.

El primer personaje que el entrevistado cred fue un Elfo de la Noche- Druida a los 14 afios de
edad por medio del cual se analiza busqueda de reafirmacién de virilidad, problematicas frente
al poder, egocentrismo, tendencias primitivas, sumision frente a otros, pasividad, rigidez,
apego al pasado, posibles tendencias regresivas, conflicto en el manejo de impulsos, caracter
evasivo y dificultad en el contacto social. También se observa, laboriosidad y ambicién,
busqueda de idealizacién del ego, caracter empatico, tendencias transformadoras y busqueda

de estabilidad. Su personaje principal es un Draenei- Paladin mediante el cual se interpreta
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busqueda de control de impulsos, conflictos con el poder y el entorno, pérdida de sentido de
pertenencia, compensacion de virilidad, agresividad reprimida, egocentrismo, rigidez,
inseguridad, intolerancia a la frustracion, problematicas frente a la autoridad y excesiva
moralidad. Ademas se observa decision y objetividad en el planteamiento de metas, busqueda
de estabilidad, caréacter protector, preocupacion social y buen sentido del deber, justicia y

honor.

En conclusion podemos decir que el entrevistado muestra ser un sujeto con una estructura
rigida con necesidad de soporte afectivo para alcanzar situaciones de estabilidad y seguridad.
Se expone un ego heroico que impulsa la busqueda de independencia y el control de impulsos

para conseguir una mejor adaptacion social.
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CONCLUSIONES

1. A partir del andlisis de casos se pudo determinar que el videojuego fortalecio en gran
parte la estructura psiquica de cada sujeto, debido a que el caracter heroico del ego se

manifesto en el 80% de la muestra poblacional.

2. Se puede comprobar mediante el estudio que para el 80% de los entrevistados el
videojuego ha sido una fuente de ayuda o soporte, corroborando este aspecto con la

creacion de guerreros como clase mayoritaria en el Gltimo personaje.

3. A pesar de que muchos de los entrevistados presentaron rasgos de inseguridad,
egocentrismo y dependencia, se encontr6 que a partir del videojuego lograron
compensar gran cantidad de estas probleméaticas a través de la busqueda de
competitividad, fortalecimiento, mejoramiento de relaciones interpersonales y

planteamiento de metas.

4. En cuanto a la modalidad de juego, podemos decir que el 43% de la muestra prefiere
jugar en el modo jugador contra jugador, mientras que el 37% prefiere el modo jugador
contra entorno, expresandose de esta forma un predominancia del caracter competitivo
del joven ecuatoriano.

5. Se encontré que el 10% de la muestra cred a su primer personaje como un Elfo de
Sangre-Cazador, a su vez estos dibujaron en el test de la figura humana una figura
vacia ubicada al lado izquierdo de la hoja, exponiendo inseguridad, depedencia, apego
al pasado, a lo materno y tendencias regresivas. Esto permite relacionar la creacion de
un Elfo de Sangre-Cazador en estructuras fragiles y dependientes.

6. Se identifico problemas de identidad sexual o en el cumplimiento del rol sexual, en
personas que seleccionaron a la raza de los Elfos de Sangre para crear a su personaje.
Sin embargo la utilizacion de esta raza en sujetos menores a 18 afios no genera esta
indidencia debido a que el ego aun se encuentra en sus primeras etapas de construccion
y desarrollo.

7. Se analizo que la presencia de Chamanes y Druidas en cualquiera de los personajes,
representa un poder transformador o de cambio, que permite considerar la posible

evolucion del ego y su carécter heroico.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Se observd una transicion psiquica desde la creacion del primer personaje hasta el
personaje principal, mostrandose asi un desarrollo en el ego de los entrevistados a

partir de su experiencia con el videojuego.

En cuanto a la aplicacion del test de la figura humana, se observo que la informacién
obtenida respaldd los resultados conseguidos a partir del Test de Apercepcion
Tematica y de los resultados simbolico- arquetipicos de las razas y clases en la
creacion de personaje, vislumabrando este ultimo método como una nueva técnica

proyectiva aun por ser desarrollada.

Se debe considerar la recurrente presencia de conflictos con la propia imagen,
relacionados con el predominio de Elfos de Sangre en la seleccion de razas tanto en el
primero como en el personaje principal. Esto se debe a los rasgos estéticos y
estilizados que esta raza manifiesta, por medio de la cual estos sujetos buscan

compensar su conflicto.

Se manifiestan conflictos frente a la autoridad en gran parte de la poblacion
entrevistada, lo cual posiblemente se muestra por los estados de inflacion a los que el

caracter heroico del ego puede llevar.

Se logré observar mediante las entrevistas que los entrevistados eran en su mayoria
personas introvertidas y expusieron que el videojuego habia cambiado parte de su vida,
debido al tiempo que han llevado jugando.

Se manifiesta a través de la entrevista un interés por el videojuego World of Warcraft
por su historia y la posibilidad de crear un propio personaje, comprobandose asi la

busqueda del entrevistado en participar directamente de un viaje heroico.

Podemos decir que en cuanto a la faccion el 50% de la poblacion prefiere pertenecer a
la Alianza, mientras que al otro 50% les gusta méas la Horda, por lo cual observamos
un equilibrio en los gustos de la sociedad ecuatoriana, expresando asi su
pluriculturalidad.

El 73% de la muestra lleva jugando el videojuego por mas de 1 afio, exponiendo una

trayectoria e ifluencia que tiene éste en las actividades de los jovenes.
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16. El 50% de la muestra ha jugado videojuegos de 10 a 15 afios seguidos, dando cuenta
de un crecimiento y desarrollo através de estas actividades.

17. De la muestra poblacional un 43% prefiere jugar durante la noche, exponiendose asi
una probable alteracion en el ritmo circadiano debido a los cual se observa un cambio
en las actividades y el funcionamiento del organismo del jugador.

18. No se debe encasillar a los videojuegos como fomentadores de violencia y agresion,
sino saber diferenciar el tipo de videojuego y la importancia que estos pueden tener en

la psique de un sujeto.
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RECOMENDACIONES

1.

Es necesario abordar los contenidos del World of Warcraft como un tema especifico,
sin intentar comparar sus elementos con otros videojuegos. Esto es necesario por la
amplitud de sus contenidos y la profundidad de su historia.

El videojuego puede ser utilizado como herramienta psicoterapéutica al ser una fuente
de proyecciones.

El World of Warcraft debido a la riqueza estética que posee, la profundidad de su
historia, la facilidad para su aplicacion y “jugabilidad”, permitiria a cualquier persona
introducirse en este mundo, lo cual seria una herramienta de uso psicoterapeutico
viable con posiblidad de ser utilizada en el transcurso de las diferentes sesiones.
Realizar un estudio de género para conocer los procesos psiquicos generados a partir
del videojuego en otros tipos de poblacion.

Realizar un estudio que aborde la historia del videojuego debido a su extension y
riqueza de contenidos arquetipicos.

Realizar un estudio con una poblacion infantil para observar el desarrollo del ego en
primeras instancias.

Profundizar el presente estudio abordando los rasgos estéticos que el personaje puede
tener. Por otro lado se puede analizar las profesiones que son seleccionables en el
videojuego.

Trabajar la trayectoria del personaje creado en el videojuego, abordando todas las
actividades que se realizan. Esto puede incluir: misiones, batallas e interaccién con

otros personajes.

96



BIBLIOGRAFIA

1.

10.

11.
12.
13.

Edinger, Edward. (1988). El Ego Inflado y el Ego Alienado (Trad. B. Pavan). En
Seminario de conceptos basicos de psicologia analitica. Caracas.

Campbell, Joseph. (2009). EI héroe de las mil caras. México D.F. Fondo de Cultura
Econdmica.

Castellanos, de Zubiria Susana. (2007). Mitos y leyendas del mundo. Bogota.
Intermedio editores.

Hall, Calvin y Norby, Vernon. (1977). Conceptos fundamentas de la psicologia de
Jung. Buenos aires. Editorial Psique.

Jung, Carl, G. (1962). Simbolos de transformacién. (Segunda edicién). Buenos Aires.
Editorial Paidos.

Jung, Carl, G. (1976). ElI hombre y sus simbolos. Barcelona. Luis de Caralt Editor
S.A.

Jung, Carl. G. (2002). Obras Completas, Vol. 9/ 1. Arquetipos e inconsciente colectivo.
Espafa. Editorial Trotta.

Jung, Carl. G. (2004). Obras Completas, Vol. 8. La Dinamica de lo incosciente.
Espafia. Editorial Trotta.

Mirotti Miguel A, Liendo Pablo A (2008). Introduccion a las técnicas proyectivas.
Cérdova. Editorial Brujas.

Neumann, Erich. (1995). The Origins and History of Consciousness. (EI Origen e
Historia de la Consciencia) (Trad. Propia), New York. Princenton University Press.
Pascal, Eugene (1999). Jung para la vida cotidiana. Espafia. Ediciones Obelisco.
Pearson, Carol. (1992). Despertando los héroes interiores. Madrid. Libro guia.

Pearson, Carol. (1995). El héroe interior. Madrid. Mirach editorial.

97



14. Sharp, Darlyn. (1994). Lexicon Junguiano, Santiago de Chile. Editorial Cuatro
Vientos.

15. Serrano, Vladimir. (2005). Conciencia e interculturalidad. Quito. PPL Impresiones.

16. Stein, Murray. (2004). ElI mapa del alma. (Novena edicidn). Barcelona. Ediciones
Luciérnaga.

17. Székely, Béla. (2000). Obras Completas, Tomo |. Diccionario de Psicologia,Buenos
Aires. Editorial Claridad S.A.

18. Székely, Béla. (2000). Obras Completas, Tomo Il. Diccionario de Psicologia,Buenos
Aires. Editorial Claridad S.A.

En internet
e Guinness World Records, Most popular subscription-based Massively Multiplayer

Online RolePlayerGame (MMORPG). http://www.guinnessworldrecords.com/world-

records/6000/most-popular-subscription-based-massively-multiplayer-online-role-

player-game-(mmorpg) Recuperado el 12 de Mayo del 2012

e Blizzard entertainment. Qué es World of Warcraft.

http://us.battle.net/wow/es/game/guide/Recuperado el 20 de Septiembre del 2012,

98


http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/most-popular-subscription-based-massively-multiplayer-online-role-player-game-(mmorpg)
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/most-popular-subscription-based-massively-multiplayer-online-role-player-game-(mmorpg)
http://www.guinnessworldrecords.com/world-records/6000/most-popular-subscription-based-massively-multiplayer-online-role-player-game-(mmorpg)
http://us.battle.net/wow/es/game/guide/

