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Resumen

La presente disertacion tiene como objetivo determinar los efectos de los personajes de
los videojuegos en funcién de la identificacion, el cual es un término psicoanalitico que
explica, de cierta manera, la estructuracion psiquica y la construccion del sujeto a partir

de la incorporacion de rasgos de objetos.

De acuerdo con varios aportes, en especial desde la teoria de Freud y Grinberg, se ha
podido determinar, mediante el andlisis, que existen influencias de la identificacion

sobre la estructura del yo, del ello y del superyd.

Tras explicar la historia de los videojuegos y mencionar sus personajes mas iconicos a
lo largo de afios, se concluy6 que ciertos rasgos de los personajes mas conocidos pueden

influenciar en los gamers.

Gracias a varios métodos de investigacion utilizados: cuestionarios, talleres y
entrevistas personales, se pudo sostener que existe una identificacion del GAMER con
los rasgos de los personajes de los videojuegos desde las carencias que existen en el

sujeto que juega.



Introduccion

El presente trabajo surge por el impacto personal en cuanto a tematicas y contextos que
rodean a varios videojuegos: historias, personajes, modos de juego, etc., son parte de
nuestro interés en funcion de cémo estos factores pueden influenciar en los jugadores o
gamers. Se intentd profundizar acerca de la influencia de los videojuegos en el ser
humano y poder dar una perspectiva distinta de los mismos alejada de la idea de que

solo son un entretenimiento.

En el caso especifico de esta disertacion, se decidid profundizar en uno de los temas
mas prominentes desde nuestra perspectiva: la identificacion, que ha sido discutida
como uno de los elementos clave en la estructuracion del yo a partir de la premisa de
que otro “tiene” aquello que “yo no tengo”. Si lo situamos desde el punto de vista de los
personajes de los videojuegos, se destaca que los mismos presentan caracteristicas muy
marcadas: heroismo, objetividad, esperanza, desesperacion, etc. Al estar en control de
un personaje con tantas caracteristicas ideales, hipotéticamente, se dard un trabajo

inconsciente 0 no de pretender incorporar esos atributos.

Al existir una cantidad enorme de videojuegos, es importante centrarnos en este caso en
los géneros méas antiguos y destacados del medio; los videojuegos de aventura y los
videojuegos de rol RPG. Sin duda cada individuo se podria identificar con personajes
muy distintos, sin embargo, es importante describir las caracteristicas que se han podido

evidenciar de personajes reconocibles por la mayoria de gamers.

Es importante tener en claro aquello que define a la identificacion, separandola de
varios términos psicoldgicos similares como por ejemplo la imitacién, la introyeccion o
la asimilacién, por lo que a lo largo de esta disertacion, se trabajaran algunos temas que

giran en torno a este gran enunciado.

Precisamente, el objetivo del primer capitulo es desarrollar el tema de la identificacion,
desde la definicion, los diferentes tipos de identificacion y sus manifestaciones, la
diferencia con la imitacion, etc. Para este desarrollo se han consultado diferentes

autores: Freud, Grinberg, Mannoni, Erikson, entre otros.

El segundo capitulo se centrd en el tema de los videojueos y el objetivo es dar a conocer

su historia, las caracteristicas, los diferentes géneros, los personajes mas significativos.



En el tercer capitulo se especifica el trabajo de investigacion llevado a cabo, se inicid
con un cuestionario de 10 preguntas aplicado a 50 personas. Posteriormente, se
administré un taller con la tematica referente a la identificacion y de como la misma
toma parte en la eleccidn de videojuegos y preferencia de personajes. En el mismo, se

presentaron los rasgos tentativos que existen en los personajes de los videojuegos.

Se finaliz6 con una entrevista personal semi-estructurada, la misma que consto de tres
preguntas abiertas, cumplié con el fin de evidenciar en los GAMERS la presencia de
procesos de identificacion con personajes de videojuegos.



CAPITULO I: LA IDENTIFICACION

1.1 Definicién

Es importante, al abordar el concepto de identificacion, aclarar que no es exactamente
equiparable a otros mecanismos, en apariencia semejantes, como son la introyeccion o
la internalizacion. La identificacion cumple un rol importante que lo separa de los otros
mecanismos Yy aporta en la formacion del yo, del supery0 y del ideal del yo al incorporar
rasgos de objetos ajenos al sujeto. Este proceso modifica ciertos esquemas
intrapsiquicos, sin embargo, no se detiene en una nueva estructura, sino que nuevas
identificaciones produciran nuevos cambios. En definitiva, la identificacion es una
constante interaccion entre el sujeto y los objetos. En cambio, en el proceso de la
introyeccion, los objetos externos tendrian una representacion mental interna y en la

internalizacion son las percepciones que se convierten en imagenes mentales.

La introyeccion es considerada también como mecanismo de defensa ante situaciones
angustiantes para evitar tensiones o ambivalencias con el objeto deseado. Un ejemplo
de introyeccion puede ser el de una alumna nueva que trata de encajar con un ambiente
escolar diferente, ella modifica su conducta para ser aceptada en el grupo, se ve forzada
a cambiar para adaptarse

Grinberg (1976) en su anélisis sobre la identificacion sostiene que, “(...) constituye la
forma mas primitiva del enlace afectivo con otra persona. EI primer comportamiento del
nifio hacia un objeto deseado es querer tragarlo, es decir consumirlo y recrearlo en el
yo” (Grinberg, 1976, p.7). Por lo tanto, desde el inicio de la vida, la identificacion se
manifiesta e interviene en toda relacion humana donde el sujeto trata de asimilar e
incorporar aspectos de los objetos significativos que modificardn su esquema

intrapsiquico.

La identificacion es el proceso por el cual el sujeto en estructuracién idealiza a uno de
los progenitores y lo interioriza para poder acceder al objeto de su deseo, entendiéndose
él mismo como el padre o la madre. Freud (1921) menciona que el proceso de
identificacion juega un papel muy importante en la prehistoria del complejo de Edipo
debido a que el nifio desea ser como su padre pero a su vez quiere reemplazarlo para, de

alguna manera, mantener la cercania de su madre.



El nifio toma a su madre como objeto de sus deseos libidinosos, afirmando la necesidad
de la identificacién con el padre, debido a que es él quien le prohibe el acceso a la
madre pero a su vez es quien tiene la llave para poder conseguir a alguien similar a su
objeto de deseo. Situacion paraddjica que inaugura la ambivalencia en las relaciones
humanas, y en particular en la del nifio con su padre: ser como él (amor) y el padre

como obstéculo (odio).

Digamos, simplemente: toma al padre como su ideal. Esta conducta nada tiene
que ver con una actitud pasiva o femenina hacia el padre (y hacia el varén en
general); al contrario, es masculina por excelencia. Se concilia muy bien con el

complejo de Edipo, al que contribuye a preparar (Freud, 1921, p.19).

Entonces, las consecuencias o los efectos que sobre la estructuracion del sujeto tiene el
Edipo se los puede pensar desde la identificacion porque, cuando las primeras
investiduras que recayeron sobre los padres son abandonadas, se sustituyen por
identificaciones. Se debe tener en cuenta que tanto el padre como la madre son objeto de

amor y de hostilidad y esta caracteristica es esencial para el proceso identificatorio.

Al ser la identificacibn un mecanismo inconsciente que produce modificaciones,
principalmente en el yo, se considera a este mecanismo como el responsable del caracter
del yo. “El desarrollo del yo se realiza por consiguiente gracias a las sucesivas
identificaciones de distinta indole que aparecen desde los primeros instantes de la vida y

a partir de la relacion més precoz del nifio con su madre” (Grinberg, 1976, p.8).

El proceso de identificacion estd a su vez vinculado con el aprendizaje (sin ser
equiparables), ya que ambos aportan a la estructuracion de los procesos intrapsiquicos
de distinta manera. El aprendizaje modifica estructuras a nivel representacional y de las
capacidades funcionales (nuevos aprendizajes modifican las representaciones
anteriores), se estaria mas cerca de la introyeccién y de la internalizacion, se dice por
ejemplo, se internalizaron nuevos conocimientos. Mientras que la identificacion
produce cambios estructurales internos mas profundos que afectan a la realidad interna
del yo y del superyé. La identificacion y el aprendizaje modifica la estructura interna
del sujeto, sin embargo la identificacién perdura mas alla de la etapa infantil por ser méas
dindmica en relacion con lo que se desea incorporar del objeto deseado (se trata siempre

de un rasgo, una particularidad).



La cadena de las sucesivas identificaciones son especificamente modificaciones
estructurales del yo, las cuales llegan a conformar la estructura basica del mismo. “A
través de la identificacion, el sujeto percibe como propias una o mas influencias
regulatorias o caracteristicas del objeto que se han hecho importantes para él y prosigue
su vinculo con el objeto” (Grinberg, 1976, p.10). Dado que puede haber un gran nimero
de objetos significativos para el sujeto, las posibilidades de modificacion estructural son

muy variables.

Desde otra perspectiva, pero que aclara el concepto de identificacion a través de la
introyeccion y la incorporacion es el ejemplo freudiano de Totem y Tabu, donde Freud

explica:

(...) en los primitivos comienzos del tabu no existia ain separacion entre
sagrado e impuro. Y entonces esos conceptos carecian de significado, pues solo
podrian cobrarlo por la reciproca oposicion en que entraran. El animal, el
hombre, el lugar sobre los que pesa un tabu, son demoniacos, no sagrados; por
eso tampoco son impuros en el sentido posterior. Y la expresion «tabu» es
apropiadisima para este significado, indiferente aln e intermedio, de lo

«demoniaco», «lo que no esta permitido tocar» (Freud, 1913, p.10).

En la comida totémica, al consumir al animal que representa al tétem, los miembros del
clan tomaban para si las caracteristicas que ese animal representaba para la tribu. Es
importante destacar la ambivalencia de sacrificar algo sagrado, en este caso un animal.
Es necesario matarlo para incorporar sus propiedades (como se vio: abandonar la
investidura del padre para quedarse con sus atributos). “Sabido es que el canibalismo ha
permanecido en esta fase: ama a sus enemigos, esto es, gusta de ellos o los estima, para
comérselos, y no se come sino aquellos a quienes ama desde este punto de vista”
(Freud, 1921, p.19).

Algo importante que se debe resaltar al desarrollar el concepto de identificacion es que
el mismo no tiene lugar, solamente, con las caracteristicas de una sola persona sino con
las representaciones de diferentes objetos significativos. De acuerdo con las intenciones
0 urgencias del sujeto, habra una version determinada del objeto que se incorporara
segun la naturaleza y las limitaciones de su apreciacion, entre otros factores selectivos,
que pueden corresponder al nivel de desarrollo y organizacion. Las identificaciones,

entonces, implican una reorganizacion selectiva de deseos, patrones de conducta,



capacidades y también identificaciones anteriores. “La identificacion no crea la
capacidad de pensar, caminar, hablar, fijar objetivos, sino que tales capacidades
aparecen con matices y acentos particularmente tomados de las representaciones del
objeto” (Grinberg, 1976, p.11). Se trata, y vale la pena subrayarlo, de un proceso
dindmico que modifica de manera sutil las estructuras internas; en definitiva, este

mecanismo se encuentra en constante resignificacion a lo largo de la vida.

El rasgo de objeto involucrado en el proceso identificatorio dependera de determinadas
circunstancias del sujeto. “La identificacion se refiere a las modificaciones del yo que se
traducen en la conducta del sujeto y que, en ocasiones, tienden a aumentar la semejanza
de un objeto tomado como modelo” (Grinberg, 1976, p.11). Dado que el sujeto
posiciona, de cierta manera, al objeto como un ejemplo a seguir, su meta sera incorporar
aquellos aspectos que brindaran satisfaccion a sus distintas necesidades dependiendo del
momento de su desarrollo. Sin embargo, existen factores inconscientes por los que no se
llegan a vislumbrar las razones de por qué se ha generado una identificacion con una

caracteristica especifica del objeto.

Muchos de los avances freudianos en el concepto se evidencian en textos como El yo y
el ello, Escritos sobre la histeria, Introduccion al narcisismo, entre otros. Una de las
primeras afirmaciones que aporta Freud es una idea abordada previamente, “(...) en
toda suerte de psicologia donde aparece confundida con las nociones de imitacion,
comprension, empatia, proyeccién, etc., como si todo eso fuese la misma cosa” (Freud,
1950, p.20). En definitiva, uno de los problemas méas recurrentes en el analisis de la
identificacion es la confusién que se puede dar con otros procesos similares o
compatibles. Por lo tanto, debe quedar en claro que el rol mas importante de este
proceso es el cambio significativo que puede causar en la estructura psiquica del sujeto
y que es, ademas, dinamica y moldeable a las necesidades inmediatas del mismo. Es por
esto que Freud distingue a la identificacion como un concepto psicoanalitico y lo separa

de otros, tales como imitacion, empatia, mas afines a la psicologia.

Las sucesivas identificaciones producen modificaciones en el yo. “El yo estalla, se
muestra maleable y sujeto a trabajos, pasion del otro, de lo multiple, de la libido
inconsciente” (Freud, 1950, p.23). Se podria considerar esta dindmica del yo como una

marioneta de un drama cuyos auténticos motivos solo son posibles de adivinar si se



siguen las consecuencias de las identificaciones, es decir, para conocer la historia del yo
de un sujeto es factible hacerlo conociendo los rasgos identificatorios de los objetos que
fueron significativos para él (valiente como el padre, curioso como el hermano, honesto
como el profesor, etc.). No deben descartarse figuras de cuentos, novelas, o personajes
de videojuegos, es decir personajes prestados, que intentardn mejorar al yo y permitir al
sujeto cuestionarse qué de ese objeto desea incorporar, qué aspectos de su estructura
desea modificar; no se trata estrictamente de algo que el yo se proponga e insista, sino

mas bien de una modificacion mas alla de la voluntad del sujeto.

Mannoni (1990) hace hincapié en la impresionabilidad de los sujetos ante nuevos

objetos:

(...) si podemos ser espectadores conmovidos y apasionados de dramas o

’

tragedias como Edipo Rey o Hamlet, es porque las “compulsiones’
inconscientes reprimidas que en ellos se consuman, pasan por el juego velado
de los reconocimientos, por identificaciones despertadas y negadas (Mannoni,
1990, p.48).

Cada uno se ve influenciado por objetos de diferente manera, todo depende de qué
mecanismos estan presentes y qué necesidades surgen en aquel momento preciso donde
opera la falta. Las identificaciones que se condensan reinen elementos que operan en el
inconsciente, modificando estructuras intrapsiquicas. Se retoma la posibilidad de que
una persona se identifica con una version especifica del objeto, la misma que cumple
con las necesidades que el sujeto busca, mientras que para otra persona el mismo objeto

es una variante que puede no acoplarse con sus particularidades.

De igual manera, es importante resaltar un aspecto que puede ser obviado con facilidad,
la representacion del objeto mas no el objeto en si. “Las identificaciones dependen de
los procesos primarios, no tienen nada que ver con las “personas”, si en la novela
histérica hay personajes, no son mas que representantes pulsionales: significantes”
(Freud, 1950, p.50). Los procesos primarios son una de las caracteristicas del
inconsciente freudiano, en oposicidn a los procesos secundarios tipicos de la conciencia,
es por esto que Freud insiste en que la identificacion es un proceso inconsciente. De
acuerdo a la cita, la identificacion surge como un ideal de lo que en verdad representa al

objeto deseado. Para el sujeto, alguna caracteristica o particularidad del objeto posee



aquello que le falta y que desea poseer para llenar sus vacios, el propésito es encajar en

aquello que él desea, es decir, atribuir ciertas cualidades al objeto.

Por lo tanto, el proceso identificatorio permite la formacién y las modificaciones del
aparato psiquico y también contribuye con la intersubjetividad que abre el camino del
lazo social. Sin embargo, todas estas cualidades no se establecen simplemente por el
deseo del sujeto o porque ese es el rol de la identificacion. Este proceso no es un camino
recto que se instaura sin problema, conlleva varias complicaciones a nivel inconsciente.
“...la identificacion estd anudada a toda red de oposiciones complejas que abre la
prosecucion del cuestionamiento” (Freud, 1913, p.64). Son estos cuestionamientos lo
gue mueve al sujeto en la seleccion de nuevos objetos deseados. Es una necesidad
dinamica que puede suceder, incluso, cuando el sujeto no cree que se haya llevado a
cabo una nueva reestructuracion. Las sucesivas identificaciones hacen que la
personalidad se modifique, que tomen forma diferentes creencias o pensamientos, que
cambien otros ya presentes, etc. “La identificacion con el totem (tener un nombre)
garantiza la individuacion y la socializacion” (Freud, 1913, p.66). El fin de la
identificacion siempre es incorporar algo nuevo en el yo, algo que hace falta o algo que

se desea cambiar.

Existe un concepto concebido por Freud que es pertinente mencionar, el rasgo unico,
concepto que posteriormente fue trabajado por Lacan bajo el nombre de rasgo unario
(einziger Zug) el cual da cuenta de la identificacién simbdlica del sujeto con un solo

rasgo de algun objeto.

Lo singular es, que en estas identificaciones, copia el Yo unas veces de la
persona no amada, y otras en cambio, a la amada. Tiene que parecernos también
extrafio, que en ambos casos, la identificacion no es sino parcial y altamente
limitada, contentandose con tomar un solo rasgo de la persona-objeto (Freud,
1921, p.20).

Lacan menciona en el seminario Los cuatro conceptos fundamentales del psicoanalisis
(1964), que para la construccion del rasgo unario es necesaria la mirada del otro que
reconoce este Unico rasgo y lo estructura mediante su mirada. En el seminario, se utiliza
el ejemplo del nifio que al observarse en un espejo busca la aprobacion de un adulto

para que autentifique su imagen.



El rasgo unario, en la medida en que el sujeto se aferra a él, esta en el campo del
deseo. Este campo, de todas maneras solo se constituye en el reino del
significante, alli donde hay relacion entre el sujeto y el Otro. EI campo del Otro
es lo que determina la funcion del rasgo unario, en la medida en que por él se
inaugura un tiempo mayor de la identificacion en la topica que entonces

desarrollaba Freud, la idealizacion, el ideal del yo (Lacan, 1964, p. 264)

En el concepto de rasgo unario, Lacan menciona que debido a la intervencion del
significante, el objeto es reducido a un rasgo con el que el sujeto se identifica y que
pertenece a un objeto perdido, manifestando de esta manera como el sujeto busca

apropiarse de este aspecto reflejandolo en la mirada del otro y buscando su aprobacion.

La identificacion con el rasgo unario, la misma que esta vinculada a la castracion y al
establecimiento del fantasma, es lo que estructura al sujeto porque lo unifica con los
demas sujetos en falta que se han apropiado de algin rasgo y a su vez lo capacita para
distinguirse, ya que ese rasgo lo diferencia. Freud hace mencion en Psicologia de las
masas y analisis del yo (1921) la idea del “narcisismo de la pequefia diferencia”,
diciendo que es aquello que sostiene la identificacion pero a su vez intenta diferenciarse
de lo que es mas conocido y es reafirmada, segin Lacan, en el espejo y captada en el
campo del Otro a través de la mirada.

Otro de los autores clasicos que teoriza acerca de la identificacion es Erik Erikson
(1971), dentro de su teoria centrada méas en lo psicosocial, indica las etapas que los

sujetos van cursando para desarrollarse como adultos.

En la teoria psicosocial, Erikson menciona los matices en los que se puede apreciar el
logro de alguna etapa o el estancamiento de la misma. En el caso de la identificacién es
pertinente mencionar la quinta etapa postulada por este autor; Identidad vs Confusion de
Roles. En éste periodo que se encuentra comprendido entre los 12 y 18 afos, el pre-
adolescente comienza a verse como parte del mundo de los adultos con una mayor carga
de responsabilidades y cambios tanto fisicos como psicoldgicos. Los conflictos que se
presentan favoreceran el crecimiento y adaptacion en el rol que le tocard desempefiar en

su vida adulta.

Erickson menciona que dentro de esta etapa el adolescente cursa varias vivencias y

crisis que lo ayudaran a desarrollarse y alcanzar la adultez de la mejor manera.



En la adolescencia se integran los aspectos ya mencionados cristalizandose en
lo que se llama identidad, esta etapa serd mas pasable si el adolescente sabe
captar lo que ser& necesario en la sociedad, y se adapta a ella identificAndose
con los roles que proponen y su perspectiva ideoldgica. Si esto no ocurre la
mente del adolescente se hard mas explicitamente ideoldgica, es decir buscara
una adaptacion de la sociedad a él. Buscara inspiracion y que le confirmen los
otros (Erikson, 1971, p.37).

Dentro de lo mencionado por Erikson se evidencia la presencia de la identificacion en
funcion de los roles que ayudan al adolescente a definirse y asimilarse como parte de la
sociedad. Una vez superada esta etapa, el adulto joven comienza una fase diferente,
“Intimidad frente a aislamiento”, la misma que va aproximadamente desde los 20 afios
hasta los 25 y enfrenta al sujeto ante los demas a un nivel mayor de intimidad. En ésta
fase es comun que las personas comiencen a estrechar lazos con miembros fuera del
nacleo familiar, logrando de ésta manera encontrar una pareja o un grupo de amigos que
perduraran a lo largo de la vida. En otra instancia, es decir, si el adulto joven no logra
incorporar los nuevos aspectos de su vida, es posible que evite la intimidad, tenga temor
al compromiso y recurra al aislamiento como mecanismo defensivo ante situaciones

angustiantes.

En ambas perspectivas de la fase propuesta por Erikson se evidencia la importancia de
los procesos identificatorios, ya que si el adulto joven supo llevar de la mejor manera su
adolescencia y se identifico con rasgos que le permitieron superar diferentes crisis a esta
edad, le sera mas facil entablar relaciones con otras personas debido a que se reconoce y
se acepta tal cual es. En este tltimo rango de edad se llevé a cabo la investigacion.

1.2 Tipos de identificacion

Freud resume a la identificacién como la forma mas primitiva de enlace a un objeto y
asimismo establece el cardcter ambivalente caracteristico de este proceso: “La
identificacion es, ademas, desde un principio, ambivalente, y puede concretar, tanto en

una exteriorizacion carifiosa como en el deseo de supresion” (Freud, 1921, p. 19).

La identificacion se manifiesta de diferentes maneras, por ejemplo, la identificacion

primaria que si bien, al igual que en el narcisismo primario o en la represion primaria el
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sujeto no los puede recuperar a partir de los propios recuerdos, son necesarios
tedricamente para entender lo secundario (identificacion, narcisismo, represion) que se

pueden recobrar mediante los recuerdos o a través de las formaciones del inconsciente.

Tanto Freud como Grinberg, mencionan varias formas de identificacion, es decir
diferentes manifestaciones con un orden aparentemente l6gico de cémo opera este
proceso. La identificacion primaria, se trata de algo que no es medible, pero que
tedricamente existe al tomar en cuenta muchos de los otros mecanismos primarios, tales
como el narcisismo o la transferencia, ya que en esta Gltima se activan las relaciones del
sujeto con sus objetos primarios. Si nos referimos a la identificacion secundaria, es
importante mencionar que puede ser identificable como el proceso dinamico que
moldea y cambia la estructura actual del sujeto debido a que busca incorporar rasgos
nuevos de un objeto deseado. Dentro de éste tipo de identificacion se tratan diferentes
variantes, las mismas que brindan posibles teorizaciones del proceso inconsciente de
reestructuracion del yo y del superyd, asi como explicaciones a nivel de las pulsiones y

mecanismos de defensa.

Uno de los primeros procesos de identificacion se da cuando el sujeto en estructuracion
se identifica con su padre. Lo toma como referencia e incorpora Sus rasgos para
parecerse a él, dando paso simultdneamente al complejo de Edipo y posicionando a la
madre como objeto de sus pulsiones libidinosas. En ésta fase de identificacion se
manifiestan dos 6rdenes diferentes de enlace a nivel psicoldgico, debido a que en una se
coloca al padre como aquel al que se odia pero que se quiere parecer y en el otro se sitla
a la madre como el objeto de deseo sexual.

Dentro de este tipo identificacion lo que se incorpora es el o los sintomas de aquel que
oferta lo que el individuo desea para su estructura. Esta identificacion resulta mas
compleja debido al deseo hostil de anular al competidor (madre o padre) mediante la
generacion de culpa debido al sintoma adquirido. “;No querias ser tu madre? Ya lo has
conseguido. Por lo menos, ya experimentas sus mismos sufrimientos” (Freud, 1921, p.
20).

Es importante mencionar que la incorporacion no se da Unicamente desde el sujeto en
estructuracion hacia el rival, sino que también puede darse desde el sujeto en
estructuracion hacia la persona amada. La identificacion reemplaza de esta manera a la

eleccion de objeto, absorbiendo el Yo del nifio las cualidades patologicas del objeto.
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En cualquiera de los dos casos, ya sea hacia el rival o hacia la persona amada, la

identificacion es parcial, porque no se incorporan maltiples rasgos sino uno solo.

Existe la posibilidad de que la identificacion tome una direccion regresiva y se
transforme en una sustitucién de un enlace libidinoso a un objeto debido a la
introyeccion del mismo en el Yo. Entonces, el proceso de identificacion puede surgir

siempre y cuando el sujeto descubra un rasgo distintivo en el objeto.

1.2.1 Identificacion primaria

Como se menciong, la identificacion es la forma maés originaria de ligazén afectiva con
un objeto, es decir, es anterior a toda carga objetal (investidura libidinal). En El yo y el
ello (1985) Freud aclara que las identificaciones mas tempranas son universales y
duraderas. Es un mecanismo primario donde el otro es modelo para la futura

constitucion del sujeto.

Es el monumento recordatorio de la endeblez y dependencia en que el yo se
encontrd en el pasado, y mantiene su imperio aun sobre el yo maduro. Asi como
el nifio estaba compelido a obedecer a sus progenitores, de la misma manera el

yo se somete al imperativo categdrico de su supery6 (Freud, 1985, p.19).

Para Grinberg, “Las primeras identificaciones de la vida formarian el “ntcleo”
resistente del yo, atrayendo hacia si y marcando con su “caracter” las identificaciones
ulteriores” (Grinberg, 1976, p.66). Segln este autor existe una identificacion base que
sucede conjuntamente con el complejo de Edipo, en donde se incorpora al padre
instaurandolo como ideal, prepara al nifio para la organizacion de pulsiones, ademas se
establece la posible rivalidad y conflictos en las relaciones posteriores. En resumen, es
la génesis de varios mecanismos posteriores en la formacion del aparato psiquico. De
igual manera, es la base de la cadena de identificaciones que sucederan a lo largo de la
vida del sujeto.

Para Freud (1914), las identificaciones son necesarias para la constitucion del yo, se
trata en este caso de las identificaciones secundarias o propiciatorias para la aparicion
del nuevo acto psiquico ubicado entre el autoerotismo y el narcisismo. Corresponde a
un momento posterior, cuando el yo comienza a tener una representacion diferenciada

de los objetos.
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En cambio en la identificacion primaria, donde el yo aun no estd diferenciado,
identificacion y catexia libidinal coinciden, es decir, ser el objeto y tener al objeto es
visto como igual. La diferenciacion en este proceso se da de manera progresiva,
culminando cuando se logra diferenciar el yo propio del de los otros. “Todo lo que
comprobamos es que la identificacion aspira a conformar el propio Yo analogamente al

otro tomado como modelo” (Freud, 1921, p.19).

Se podria decir que en este primer movimiento que corresponde a la identificacion
primaria se establece la matriz o el molde o, como escribe Grinberg (1976), el “nucleo”
para las futuras identificaciones, siendo las mas inmediatas, las edipicas. Freud insiste
con la idea de que la identificacién es una forma de retener al objeto a partir de
incorporar un rasgo del mismo, esto no sucede en la identificacion primaria porque,
como se menciond, no hay diferenciacion entre sujeto y objeto. La marca intrapsiquica
de la identificacion primaria es la diferenciacion del ello (lo pulsional) de un futuro yo

que todavia esta indiferenciado.

1.2.2 Identificacion secundaria

También conocida como identificacion edipica o propiciatoria, involucra la apropiacién
de cualidades e incluso de sintomas del objeto rival o de amor. Se toman uno o varios
rasgos Unicos para retenerlos y asi parecerse al objeto. “Una identificacion toma
generalmente la sucesion de una investidura de objeto, permite conservar la relacion
abandonada en otra escena, el yo intenta dominar al ello modificandose e imponiéndose
como nuevo objeto de amor” (Grinberg, 1976, p.67). De acuerdo con Grinberg, este tipo
de identificacion busca moldear dinamicamente al yo, segun las necesidades del sujeto,

sobreponiendo nuevas modalidades en la estructura psiquica. En palabras de Freud:

En las condiciones que presiden la formacién de sintomas, y, por lo tanto, la
represion, y bajo el régimen de los mecanismos del inconsciente, sucede, con
frecuencia, que la eleccién de objeto deviene de nuevo identificacion,
absorbiendo el Yo las cualidades del objeto (Freud, 1921, p.20).

Freud (1921) menciona un particular pero recurrente caso de identificacion secundaria,

en el cual la formacién de sintomas se efectia de manera independiente a toda actitud
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libidinosa o erotizante, se la conoce como infeccion psiquica en la cual la identificacion

con la persona sufriente se torna tan intensa que busca colocarse en la misma situacion.

Seria inexacto afirmar que es por simpatia por lo que se asimilan el sintoma de
su amiga. Por lo contrario, la simpatia nace Gnicamente de la identificacion, y
prueba de ello es que tal infeccion o imitacion se produce igualmente en casos
en los que entre las dos personas existe menos simpatia que la que puede
suponerse entre dos condiscipulas de una pension (Freud, 1921, p.20).

En el caso de esta infeccion psiquica uno de los Yo ha advertido una analogia en algin
punto de importancia generando una identificacion, y debido a la influencia patdgena se
desplaza la identificacion hasta el sintoma producido en el Yo que esta imitando o
simpatizando. Freud (1921) menciona que en estos casos uno de los dos Yo debia de
reprimir el punto de contacto y evitar la identificacion, pero en caso de fallar este

mecanismo tendria lugar la denominada infeccion psiquica.

1.2.3 Otros tipos de identificacion

Existen dos modelos freudianos para conceptualizar la identificacién, el primer tipo es
la identificacion histérica, la cual obedece a la I6gica de que la identificacion expresa un
deseo sexual reprimido, figurado regresivamente a través de las escenas del suefio y del
sintoma. Es decir, son identificaciones que acompaian a las cargas de objeto. “Es la via
de una sublimacion de deseos y crea un placer socialmente sancionado” (Freud, 1985,
p.29). Freud relaciona este proceso con las cualidades de los fendmenos oniricos e
incluso a una identificacion onirica ya que relaciona al objeto deseado del sujeto con el
objeto soflado por el mismo. Al ser esencialmente el mismo tipo de objeto pero con
versiones diferentes, de acuerdo con las cualidades que se desea incorporar, Freud
refiere que su manifestacion pasa por la censura del superyo del sujeto y al no aceptarlo
como parte del yo se generan sintomas histéricos. En definitiva, cuando la identificacion
se presenta en el sintoma, es una respuesta al propio deseo y una manera de identificarse

con el otro.

El segundo tipo es la identificacion narcisista, la misma que instaura la diferencia entre
el yo y el ideal del yo. Transmuta una relacion de tener, en el que existe una investidura

de objeto distinto del yo, en una relacién de ser, donde el yo es el objeto. Al no
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reconocer las cualidades del objeto como adquiridas sino como propias, el sujeto no
logra diferenciar entre lo que desea y lo que ha incorporado generando un posible
trastorno de hipernarcisizacion, el cual Bleichmar lo describe como ““(...) una necesidad
de reemplazar o balancear las relaciones objetales que permiten al sujeto una superacion

de sensaciones de inferioridad” (Bleichmar, 1997, p.254).

El proceso narcisista en primera instancia, menciona Freud, se ve superado cuando el
Ichideal o Ideal del Yo entra en juego como aquel que genera funciones de auto
observacion, y es aquel que produce la represion de representaciones incompatibles con

el yo.

Dijimos también, que la heredera del narcisismo primitivo, en el cual el Yo
infantil se bastaba a si mismo, y que poco a poco iba tomando, de las
influencias del medio, las exigencias que éste planteaba al Yo y que el mismo
no siempre podia satisfacer, de manera que cuando el hombre llegaba a hallarse
descontento de si mismo, podia encontrar su satisfaccion en el ideal del Yo,
diferenciado del Yo (Freud, 1921, p.22).

Freud describe ademas la identificacion melancdlica, donde se produce la introyeccion
de la relacién ambivalente con el objeto que escinde al yo, pero “(...) en lugar de que de
esta escision nazca la tensién que conduce al yo a emular al objeto introyectado y la
busqueda de nuevos objetos, aqui la identificacion se demuestra mortifera y destructora
del yo” (Freud, 1985, p.33). En este caso, la pérdida del objeto no da lugar a un duelo
donde se lo reconoce como perdido sino que el sujeto se culpabiliza de la pérdida del
objeto. EI melancdlico no es capaz de renunciar al objeto perdido, en este caso la
identificacion con el objeto tiene efectos patoldgicos que impide descatectizar al objeto

para poder investir nuevos objetos.

Pero estas melancolias nos muestran algo ain mas, que puede sernos muy
importante para nuestras ulteriores consideraciones. Nos muestran al Yo
dividido en dos partes, una de las cuales combate implacablemente a la otra.
Esta otra es la que ha sido transformada por la introyeccidn, la que entrafia el
objeto perdido. Pero tampoco la parte que tan cruel se muestra con la anterior

nos es desconocida (Freud, 1921, p.21).
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Aberasturi y Knobel (2001) menciona las identificaciones transitorias, fenomeno visible
durante la adolescencia, en el cual se habla de varios intentos de convivencia con los

pares para incorporar posteriormente nuevos rasgos de identificacion.

La consecuencia final de la adolescencia seria un conocimiento del si mismo
como entidad bioldgica en el mundo, el todo biopsicosocial de cada ser en ese
momento de la vida. Al concepto de ‘Self” como entidad psicologica, se une el
conocimiento del substrato fisico y biologico de la personalidad. El cuerpo vy el
esquema corporal son dos variables intimamente interrelacionadas que no deben
desconocerse en la ecuacién del proceso de definicidén del si mismo y de la
identidad (Aberasturi y Knobel, 2001, p.48).

Se habla de la basqueda del si mismo, lograr el autoconcepto, en una interaccion

constante con el ambiente y con la sociedad que lo moldea poco a poco.

Cabe mencionar otro tipo de identificacion propuesta por Freud en Psicologia de las
masas y analisis del yo (1921) se trata, precisamente, de la identificacion al lider de
masas, siempre que se trate de una masa organizada y que tenga un conductor. “Una
masa primaria de esta indole es una multitud de individuos que han puesto un objeto,
uno y el mismo, en el lugar de su ideal del yo, a consecuencia de lo cual se han
identificado entre si en su yo” (Freud, 1921, p.109-110).

En este caso cada individuo de la masa deposita en el lider su ideal del yo y

simultaneamente se produce una identificacidn entre los miembros de la masa.

1.3 Manifestaciones de la identificacion

¢De gué manera se pueden reconocer las manifestaciones de la identificacién? Sin duda
su trascendencia es evidente desde el momento que el infante comienza a actuar como
su figura paterna. Mas alld de solo imitar ciertos rasgos, el nifio manifiesta
pensamientos, actitudes, comportamientos que son similares pero en otra version.
Comentarios como “jPero miralo! ;Tiene los ojos del abuelo!”, refuerzan la
estructuracion del sujeto en funcion a la mirada de otro, pero es diferente cuando se
establecen caracteristicas o rasgos de otras personas en el sujeto en formacion, en este
caso estamos frente a un mecanismo inconsciente que es caracteristico de la

identificacion.
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En la nifiez es cuando mas se pueden evidenciar los procesos de identificacion debido
al deseo del nifio o de la nifla de parecerse a tal o cual figura. Los juegos de
protagonistas, superhéroes y villanos, demuestran que existe un proceso de
identificacion. Al momento en que el nifio o la nifia eligen uno u otro personaje se

comienza a establecer lo que se desea incorporar para representarlo en el juego.

Los padres que esperan a un bebé vardn preferiran, a manera de estereotipo, pintar el
cuarto del nuevo miembro de la familia de color azul, en cambio si se tratase de una
nifia el rosado podria ser la mejor opcién. De igual manera los juegos de nifios con
carros o los juegos de nifias con mufiecas cumplen la funcién de evidenciar lo que la
sociedad espera 0 quisiera para esos sujetos, teniendo en cuenta ademas, las palabras

que acompafan y que indican qué se espera de una nifia o de un nifio.

El sujeto se identifica con aquello que idealiza; el nifio que se viste igual que su padre y
juega a la profesion que tenga su progenitor o la nifia que se pone los zapatos de taco de
la madre y se maquilla, busca, entonces, parecerse a su modelo idealizado. Conforme el
tiempo pasa y el Edipo llega a su resolucion, las identificaciones dejan marcas para que
el nifio o la nifia puedan mantener lo incorporado y utilizarlo para cumplir las promesas
del complejo; “Si eres como yo podrds acceder a una mujer como tu madre” o “Si te
pareces a mi podras tener a un hombre como tu papa”. La identificacion opera en vias
de doble carril. El nifio busca parecerse a su padre, y su padre busca que el nifio se
parezca a ¢l. “La introyeccion del objeto es aqui de una evidente claridad” (Freud, 1921,
p.21).

Con el paso del tiempo las identificaciones se mantienen pero comienzan a tomar rutas
distintas. El nifio, ahora adolescente, sufre la caida de su héroe de la nifiez y empieza a
ver los defectos de sus padres, rescatando lo positivo pero des-idealizandolo, llegando al
punto de buscar similitudes pero desde su diferencia. Se impone lo social (amigos,
grupos, etc) identificandose en los pensamientos, creencias, actitudes, gustos, etc., de

sus pares.

Durante la adolescencia se puede evidenciar de manera clara como los procesos de
identificacion operan en funcion a las diferencias que el joven quiere marcar respecto de
sus padres. Ahora el nifio que se vestia con camisa para parecerse al padre utiliza

camiseta sin mangas y bermudas, como lo hacen sus amigos.
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La finalidad de estos cambios en los adolescentes es el logro de la identidad. Mediante
la ubicacion, en uno u otro grupo, el adolescente busca encontrar personas con las que

pueda identificarse.

Llegado a la adultez temprana podemos observar cémo los procesos de identificacion se
mantienen; la eleccion de pareja operara segun las figuras de apego primarias que se
hayan incorporado, de igual manera, los gustos y las preferencias, iran de la mano de

acuerdo a lo que se elabord durante la adolescencia.

La influencia de los pares, de los familiares, los personajes ficticios, son potenciales
objetos con los que el sujeto se puede identificar de manera proyectiva. “(...) hay una
identificacion entre los miembros entre si debido a todos los integrantes del grupo, se
genera una identificacion por proyeccion, en torno a un objeto en comun que estructura
al grupo” (Freud, 1921, p.50). Si usamos de ejemplo una batalla en una guerra, los
soldados huyen temerosos, pierden la voluntad de pelear en el caso de que muera el
lider. Esto ocurre debido a que hay una identificacion proyectiva con aquel objeto, esa
figura de poder que estructur6 a varios sujetos, y el hecho de que esa figura muera es

como si ellos mismos hubieran caido en la batalla.

1.4 ldentificacién e imitacién

Al hablar de la identificacion se puede confundir facilmente con la imitacion,
especialmente al ver que la imitacion es mas evidente en los nifios. “La imitacion es un
fenémeno normal durante el proceso de desarrollo y puede formar parte de la
identificacion o ser un componente importante de las primeras identificaciones
infantiles” (Piaget, 1980, p.14). La imitacion implica adquirir un modelo de conducta
sin una relacion profunda con el objeto, no existe una internalizacién que modifica el
nucleo del yo. Sin embargo, puede llegar a ser un precursor de la identificacion; se lo
puede considerar como una capa superficial en la modificacion de la personalidad pero
se puede profundizar, entonces, aquellos rasgos que cumplen con los deseos del sujeto y
que podrian dar cuenta de un paso hacia la identificacién. Si bien Piaget no es un autor
psicoanalitico, es importante mencionar que fue uno de los tedricos que mas trabajo el

concepto de imitacion.
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Freud (1921) menciona que, en los procesos de identificacion, lo que el nifio busca es
reemplazar al otro, busca ser el padre o ser la madre, mas no da cabida a imitarlo para
parecerse a ellos. EI momento de resolucion del complejo de Edipo, momento en el cual
el padre o la madre evocan la promesa de que el sujeto conseguira una pareja similar a
su figura paterna da la impresion de que se propone una imitacion, pero no se trata de

imitar al otro.

En la imitacion algo en el sujeto se ha sido movilizado en direccion al objeto que se
pretende imitar. En el texto de Freud, Psicologia de las masas y andlisis de Yo, se narra
el ejemplo de una chica que abre una carta de un pretendiente y estalla en llanto
incontrolable, sus compafieras al ver ésta reaccion “imitan” la postura de la chica y
lloran juntas debido a las circunstancias. “Las demas pueden tener también una secreta
intriga amorosa y aceptar, bajo la influencia del sentimiento de culpabilidad, el

sentimiento con ella enlazado” (Freud, 1921, p.20).

Lo antes mencionado por Freud se lo entiende como un proceso de imitacion debido a la
identificacion que un sujeto tiene con otro. Las compafieras de la chica aludida por la
carta se ven contagiadas del sentimiento de angustia y lloran junto a su amiga, lo que
denota que existe en cierto grado un proceso de identificacion. Freud menciona que
dicha imitacion puede ser generada debido a que las chicas desearian poder estar en el
lugar de la persona aludida debido a una convergencia entre los Yoes que ninguno supo

diferenciar o evitar.

Freud (1921) menciona que en la imitacion esta inmersa la simpatia, la misma que
genera que los Yoes se encuentren en cierto punto, mientras que en los procesos de
identificacion lo que se busca es reemplazar al objeto con el cual el sujeto se ve
identificado, se puede ver esto en los primeros momentos del Edipo. “El nifio advierte
que el padre le cierra el camino hacia la madre, y su identificacion con él adquiere por
este hecho, un matiz hostil, terminando por fundirse en el deseo de sustituirle también
cerca de la madre” (Freud, 1921, p.19).

Piaget plantea que la imitacion es una accion basica de todo nifio, la divide en varias
etapas las cuales aportan de diferente manera al aprendizaje social del infante. En
primer lugar describe que la imitacion no es automaética, propone que existe una
intencion detrds de este proceso. Los nifios comienzan a imitar para lograr estimulos

nuevos Yy al repetirlos sienten satisfaccion. Estas conductas fueron llamadas por Piaget
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imitacion diferida. “La imitacion diferida es una imitacion en ausencia del modelo a
imitar, supone una interiorizacion de iméagenes mentales que sirven de modelo” (Piaget,
1980, p.68). Se diferencia de la imitacion directa que es la que ocurre en presencia del

objeto a imitar.

Uno de los autores que aporta en el tema de la imitacion es Albert Bandura.
"Afortunadamente, la mayor parte de la conducta humana se aprende por observacion
mediante modelado™ (Bandura, 1985, p. 45). La herramienta mas importante en un nifio
que aprende acerca de lo que le rodea es la visidn, ya que mediante este proceso
comenzara a imitar poco a poco actitudes o comportamientos que lo rodean. En primera
instancia busca una respuesta por parte del otro, y al lograrla tratara de asimilar aquellos
comportamientos mas seguido. EI comportamiento en si no se incorpora a la estructura

psiquica, es mas una respuesta automatica con el fin de lograr una respuesta del objeto.

La imitacion que aprende el nifio a través de la observacion es una accion que
progresivamente cambiara con el paso del tiempo. Es importante dar cuenta que la
imitacién sigue evidenciandose a lo largo de la vida de los sujetos. Al dar cuenta que ya
no se trata de una busqueda de gratificacién inmediata, podemos comenzar a hablar de

una posible identificacion.

Eventualmente, el nifio deja de imitar a los objetos, los comienza a incorporar de
manera mas profunda y si lo moldea se puede hablar de una identificacién. En los
adultos, en donde se evidencia una imitacion aparente del objeto deseado, es posible que
se trate mas de una introyeccion. Debido a algin motivo especifico, el sujeto imita
ciertas caracteristicas del objeto de manera superficial, ya sea por mecanismo de

defensa, introyeccion, o por incorporacion no racionalizada.
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CAPITULO II: LOS VIDEOJUEGOS

2.1 Historia de los videojuegos

Los videojuegos han existido desde hace varios afios y su origen sigue causando
discusion entre los entendidos. En 1950, tras el desarrollo del primer computador, el
Electronic Numeric Integrator and Calculator o ENIAC, comenz6 uno de los retos mas
complicados para los programadores, la IA o inteligencia artificial, ya que mediante este
método pretendian ensefiar a la computadora a jugar ajedrez y por ende, crear la primera

relacién con lo virtual mediante el juego.

Al hablar propiamente de videojuegos, es importante mencionar que su inicio fue en el
afio 1972 con el primer juego llamado PONG creado por la compafiia Atari. Sin
embargo, sus comienzos datan de mucho mas atras, por el afio 1962. “Algunas personas
aseguran que todo comenz6 en el Massachusetts Institute of Technology en 1962 con el
PDP-1, la primera computadora con una pantalla visual. En ella, Steve Russel creo6 el
juego Spacewar para demostrar la capacidad grafica” (Snead, 2014, minuto 10). Pero, el
momento critico en la historia de los videojuegos se dio con la consola Odyssey,

elaborada principalmente por Nolan Bushnell y Al Alcorn.

El afio 1977 trajo consigo varios juegos reconocibles ain hoy en dia, como por ejemplo
Pac-man, Space Invaders o Asteriods, todos creados para ser jugados en la consola Atari
2600. La compafiia seguiria produciendo nuevos juegos para continuar explotando este
nuevo tipo de medio de entretenimiento, afirmando a cada momento, que es el futuro de

la diversion en el hogar.

Tras el éxito de la primera consola de videojuegos, el mercado se veria saturado de
muchos juegos similares, cortos, una mezcla de pixeles que dejarian de ser innovadores
en poco tiempo. Al comienzo de la década de los afios 80 pareceria que iba a ser el fin
del mercado, hasta que, en 1985, la compafiia japonesa Nintendo le dio un cambio al
concepto de videojuegos con su propia consola Nintendo Entertainment System.
Teniendo en cuenta a la innovacion e inmersion como punto principal, los nuevos
videojuegos diferirian de su predecesor americano, brindando una experiencia mas
amplia, algo revolucionario que fue mas alld que solo un juego de repeticion vy

recompensa.
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Los japoneses entendian que la popularidad de juegos clasicos como Pac-man,
Donkey Kong y Pitfall probaba que a las personas les gustaba jugar mas como
un personaje, no solo como un bloque de pixeles sin nombre o una nave. La
inmersion y el “ser” un personaje era una idea muy atractiva (Snead, 2014,

minuto 38).

El primer videojuego de Nintendo fue Donkey Kong, ¢de qué manera pudo Ilamar tanto
la atencion al existir juegos tan populares como Space Invaders? La respuesta es simple,
Donkey Kong presenta una historia, hay un antecedente antes de la accion. Existe una
animacion inicial donde se ve a un mono con una mujer en brazos subiendo un edificio
en construccién. Mientras sube el edificio, se va destruyendo un poco y en la cima

empieza a lanzar barriles al personaje principal, dando paso al comienzo del juego.

El comienzo establece a tu personaje en su predicamento, la mitad son varios
pasos que pasa el personaje para vencer el problema que tiene que resolver, y el
final es el personaje que triunfa o pierde, es como un comic de cuatro paneles
(Kohler, 2004, p. 40).

No lanzar inmediatamente a la accion, al encender el juego, fue completamente
innovador para la época. Ademas, como la accion sucedia en un ambiente familiar y
cotidiano, como una construccion, lo hacia més llamativo que un laberinto poco real

como el de Pac-man o el espacio en Asteroids.

A medida que avanzaba el tiempo, los jugadores se cansaban de la misma experiencia
de un juego tipo laberinto, con un ciclo interminable de las mismas acciones. En
cambio, el énfasis en “ser” un personaje crecio; vivir una historia virtual y ser absorbido
por algo fuera del mundo real, se convirtio en una experiencia muy atractiva. La
tecnologia mejoraria con el paso de los afios, los videojuegos se convertirian en algo
mas elaborado que no se lo podia encajar en la categoria de juego de repeticion y
recompensa. Una consola que trajo consigo muchos juegos innovadores es el Super
Nintendo Entertainment System de Nintendo, en la cual la calidad de juegos era muy
Ilamativa para su época porque se ofrecia una historia con madsica compuesta para darle
ambiente a cada situacion, personajes con personalidades definidas. Estos elementos
son factores determinantes que otorgan a los videojuegos ese toque Unico de

entretenimiento, que para muchos usuarios, los hace tan sugestivos.
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Sin embargo surge la pregunta, ¢por qué los japoneses lograron mantener el interés de
este nuevo medio y evitar que desaparezca? Una de las razones es que sus creaciones
eran visualmente mas impactantes trasladando los videosjuegos al ambito artistico, tan
peculiar entre los nipones, es decir, no descuidaron su trascendencia cultural. “Los
japoneses tienen una cultura visual de siglos, desde las pinturas ukiyo-e que relatan
cuentos, el teatro kabuki, incluso los poemas haiku son visualmente impresionantes”
(Kohler, 2004, p.7). Incluso, en ejemplos ma&s modernos, los comics Manga y las series
animadas son visualmente complejas y extravagantes. No cabe duda que la importancia
visual fue una de las caracteristicas que lograron revivir el entusiasmo del usuario al
jugar un videojuego. Regresando al ejemplo del juego de Donkey Kong, todos los
aspectos visuales tenian mucho peso, desde ayudas visuales de cuantos metros se han
escalado, hasta la animacion de Donkey Kong sonriendo o enfadandose. El hecho de
que se vean emociones en el villano permite al jugador relacionarse mas con el mundo

virtual, y sentir empatia, hostilidad y hasta poder identificarse con algun personaje.

Al aumentar el estandar de lo que deberia tener un videojuego, las compafiias pensarian
dos veces antes de publicar un titulo nuevo, para evitar la crisis de los afios 80. Entre el
afio 1990 y 2000 se hizo notoria la pelea entre publicadores Nintendo, Sony y Microsoft

por quién es el mejor publicador de videojuegos, disputa que perdura hoy en dia.

En el afio de 1994, Joseph Liberman senador demdcrata de Connecticut, convoco a los
periodistas de Washington a una conferencia para hablar acerca de un dafio que uno de
los juegos més recientes para la época estaba causando en varios nifios, jovenes y
adultos. Dentro de los invitados a ésta conferencia se encontraban Bob Keeshan vy el
Capitan Canguro, héroe infantil de un programa televisivo transmitido los dias sabados
en Estados Unidos. Entre los comentarios mas relevantes, segiin Donovan (2010) cabe

mencionar lo siguiente:

Ya no estamos hablando de Pac-Man o los Invasores Espaciales, mencion6
Liberman a los periodistas aterrorizados. Ahora estamos hablando de
videojuegos que glorifican a la violencia y que ensefian a los nifios a disfrutar el
causar las mas crueles formas de violencias jamas imaginadas. El Capitan
Canguro dijo a los reporteros que no podia creer que nadie pueda ir tan lejos, y
también supo mencionar que los nifios de toda la nacidén estaban siendo
expuestos ante tales atrocidades debido a la avaricia de las personas. Los

videojuegos violentos se transformaron en las Cabbage Patch Dolls de 1993,
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agregd Liberman, pero las mufiecas Cabbage nunca incentivaron a la violencia.
Los creadores de videojuegos fueron acusados de cargos ante el delito de ser
quienes estaban corrompiendo a los nifios de la nacion (Donovan, 2010, p.225).

Poco despues, en agosto de 1997, Richard Garriott (disefiador y empresario de
videojuegos) comenzo6 uno de los proyectos mas ambiciosos de la época, se trataba de
Ultima en linea, un videojuego que permitia interactuar con cientos de otros jugadores
mediante la creacion de un mundo digital de nombre Britannia. Donovan (2010)
menciona que éste fue el primer videojuego conocido como MMORPG 0 Juego masivo

en linea de roles.

Los videojuegos en linea cambiaron por completo la vision que se tenia en cuanto al
entretenimiento en la computadora porque no se trataba Unicamente de vencer a la
maquina en un combate a muerte o superar una serie de desventuras para rescatar a la
princesa, ahora se trataba de derrotar a varias personas, detras de personajes, en un

mundo virtual.

El MMORPG mas exitoso de todos los tiempos y que incluso hoy en dia, 2014, sigue
siendo el preferido de varios video jugadores es el afamado World of Warcraft,
videojuego que tuvo sus origenes en el 2004 y que fue desarrollado por la compafiia
Blizzard. En el 2009 WoW, nombre abreviativo de World of Warcraft, alcanzé la gran
cantidad de diez millones de subscritos que por diez y seis ddlares al mes podian
disfrutar del MMORPG de manera completa y sin problemas de conexion, al contrario

de lo que sucedio con el videojuego Ultima en linea, menciona Donovan (2010).

Dentro de la amplia variedad de videojuegos que han sido desarrollados, no podemos
olvidar a uno de los favoritos a nivel mundial: los Simuladores. En 1990, la empresa
Maxis present6 lo conocido como “casa de mufiecas”, Sim City, un videojuego donde el
mayor reto es mantener a los ciudadanos de tu propia ciudad vivos y estables, a varios
niveles, como se puede observar en la vida real. EI propdsito de Maxis, menciona
Donovan (2010), fue cambiar el clésico concepto de salvar al mundo por el de ser el

duefio del mismo.

Los ejecutivos de Maxis, queriendo explotar al maximo la idea de “casa de mufecas”,
comienzan a desarrollar uno de los videojuegos mas controversiales del mundo virtual,

The Sims, un juego en el que el reto estd en crear el propio alter ego y hacerlo vivir una

24



vida. Donovan (2010) menciona que al principio The Sims tenia como propdésito llevar
a las personas a un mundo de arquitectura y construccion en un plano méas personal, es
decir, como su hermano mayor Sim City lo habia hecho a nivel macro pero, debido a la
implementacion de pequefios seres virtuales con aspecto y necesidades apegadas a la
realidad, decidieron modificarlo. The Sims es uno de los juegos conocidos como
“segunda vida”, en los que el jugador puede crear su alter ego, disefiar una casa y
“vivir” una vida como quisiera vivirla en el mundo real. Este Gltimo detalle es lo que le
hace tan controversial, menciona Donovan (2010), porque debido a ésta posicion de
tener una vida dentro de la vida pero en lo virtual es algo que ha generado mas de un
caso de adolescentes y adultos que evitan el contacto con otras personas y prefieren su

“vida” dentro de la computadora.

Dentro de la historia de los videojuegos cabe mencionar que no todo ha sido positivo,
varios accidentes fueron atribuidos a la influencia de estos sobre las poblaciones mas
jévenes. En 1982, Tristan Donovan relata en su libro Replay 2010, que el doctor Everett
Koop frente al pablico del Instituto Psiquiatrico de Pittsburgh menciono, en un efusivo
discurso, que las nuevas generaciones se estdn perdiendo debido a la violencia
intrafamiliar y a los abusos de los videojuegos como medios de entretenimiento. “Todo
es paralizar a los enemigos, no hay nada constructivo en ello, argumentdé Koop no sin
después afirmar que no hay estudios que demuestren lo dafiinos que los videojuegos

pueden llegar a ser” (Donovan, 2010, p.95).

Hoy en dia, podemos apreciar fendmenos similares a los mencionados por Donovan.
En Estados Unidos se han reportado varios casos muy graves llevados a cabo por
adolescentes, debido a su compulsivo uso de videojuegos, siendo el mas sonado el del
joven Lanza de veinte afios que asesind a veinte nifios y seis adultos durante un tiroteo
en Connecticut, posteriormente de haber matado a su madre y a una maestra. Adam

Lanza se suicidd después del hecho.

Candiotti (2012) menciond que, “posteriormente a las entrevistas realizadas a familia y
amigos menciond que el chico Lanza no era antisocial o con desordenes clinicos, pero

que disfrutaba de los juegos catalogados como “Shooters” o de disparos”.

Es importante, entonces, recordar las palabras del doctor Koop en cuanto al dafio que
los videojuegos causan en las nuevas generaciones pero sin olvidar contrastar, como en

toda patologia, que existen rasgos familiares y ambientales que pueden predisponer a las
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personas a cometer una u otra accion. ¢Era el hogar de Lanza un espacio lleno de
restricciones y sufrimiento que lo llevé a cometer tan macabras acciones? ¢Adam no
tuvo un padre o una madre que lo asistan durante sus crisis? ¢Es éste otro caso de
negligencia? Debemos considerar varios aspectos antes de llegar a alguna conclusion.
Quiza los videojuegos ayudaron a idear y canalizar los deseos de Adam, pero la

pregunta de rigor es ¢Qué origino estos deseos en el joven de veinte afios?

2.2 Caracteristicas

¢Qué define a un videojuego? Hoy en dia se lo puede describir como un medio artistico
complicado, “un conjunto de factores que actuan al unisono, son todos los campos de
masica, arte, direccidn de voz, produccion tecnoldgica, etc., que dan lugar a un producto
maravilloso.” (Snead, 2014, minuto 73). Al comienzo, los videojuegos podian ser
elaborados por un equipo de diez personas, cada una a cargo de diferentes areas,
terminandolo en unos seis meses. En la actualidad, trabajan hasta doscientas personas
elaborando un solo juego, demorandose hasta tres afios. Esto se debe a las metas que
tratan de lograr en el juego. Una historia comprensible, personajes identificables,

musica impecable, escenarios completos, etc.

Al comienzo los creadores tenian que lidiar con la poca capacidad tecnoldgica
de la época, donde usualmente terminaban con graficas de blogues sin mucha
forma. Al mejorar la tecnologia, también mejoraron las graficas, ademas hubo
un progreso en la historia y en la inmersién al mundo virtual (Snead, 2014,

minuto 15).

La inmersién, en un mundo diferente al real, es una de las caracteristicas principales de
un videojuego. Es un medio de entretenimiento que logra llevar mas alld a la
imaginacion, diferente a leer un libro o ver una pelicula. Es esa capacidad de interactuar
con el mundo virtual, donde se puede escoger el camino que propone la trama. Incluso,
es mucho mas predominante la influencia de las decisiones dentro del juego, a tal punto

gue cambian varios factores dentro de la historia.

¢Se imaginan poder manipular las decisiones de un personaje dentro de una

pelicula? Por ejemplo cuando Darth Vader le dice a Luke Skywalker que se una
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a su lado. Si Luke hubiera aceptado la trama hubiera cambiado completamente,

eso es posible hoy en dia en los videojuegos (Snead, 2014, minuto 86).

La interaccion, sentirse parte del mundo virtual y saber que se lo puede manipular, de
una u otra manera, la libertad de decisiones, son caracteristicas de los actuales

videojuegos.

Con la llegada del afio 2000, las nuevas consolas como el Play Station 2 de Sony,
lograron un poder tecnoldgico que hacia posible crear personajes mucho mas reales.
“Los modelos de los personajes eran mas realistas, al punto que era mucho mas facil
entender el propdsito que los impulsaba y es mucho mas facil relacionarte con ellos”
(Snead, 2014, minuto 25). Con el nacimiento de los videojuegos en tres dimensiones se
obtuvo una experiencia mucho mas rica, la musica es mas elaborada, los escenarios mas

realistas, las expresiones de los personajes mas cercanas a la realidad.

Existe una caracteristica sumamente importante en cualquier medio de entretenimiento:
la historia. Un libro de ficcion con una historia poco interesante no atraeria a las

personas a seguirlo leyendo y terminarlo. En el caso de los videojuegos también es asi.

Antes no sabiamos por qué habia aliens que aparecian del cielo y atacaban la
tierra, lo Unico que nos importaba era dispararlos. Hoy en dia sabemos el por
qué aparecieron del cielo, por qué atacan, qué los motiva a atacarnos y qué hay

detrés de todo ese espectaculo (Snead, 2014, minuto 63).

De cierta manera, las historias se han complicado mucho maés con el paso del tiempo.
Esta es una de las razones por las cuales actualmente la gran mayoria de videojuegos
toman mucho tiempo en desarrollarse, el equipo que lo elabora debe imaginarse muchos

factores que sean interesantes para el usuario.

Contar historias es parte de la tradicion cultural, ya sea por parabolas, cuentos de hadas,
mitos, leyendas, etc., siempre que el relato sea interesante va a modificar algo en quien
lo escuche. “Las historias nos ayudan a crecer, nos ensefian acerca del pasado, nos
desafian a aspirar a mejores cosas. La experiencia de la historia en los videojuegos no es
diferente, es simplemente un poco mas brillante y colorida” (Snead, 2014, minuto 74).
Es muy importante resaltar esta caracteristica que es mucho mas predominante en los

actuales videojuegos.
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Se trata de crear una historia interesante, novedosa o simplemente clasica. Por esta
razén es posible encontrarse con muchos de los arquetipos conocidos mundialmente: el
héroe que destruye la oscuridad, el viejo sabio que guia al jugador, el lado malévolo que
impulsa un cambio o decision en la trama. Estas situaciones estan presentes en muchas
historias tradicionales, y en el caso de los videojuegos la misma esencia se evidencia de
una u otra manera. Son historias culturalmente apropiadas para mostrar la importancia
de los valores humanos; en el caso del héroe que salva a la princesa o a una ciudad de
algun mal, se da importancia al valor de enfrentarse y vencer las dificultades de la vida.
Esta historia arquetipica se muestra en cuentos de casi todo el mundo, el mito de
Hércules que mata a la hidra para salvar a un pueblo, la historia japonesa de Susanoo
que destruye a Orochi para salvar a Kushinada Hime, el mito de Catequil que medita
durante semanas en la montafia para vencer a sus propios demonios y renacer como un
nuevo hombre mas sabio y heroico. En los videojuegos un ejemplo de esta categoria es
La leyenda de Zelda donde el personaje principal Link salva a la princesa Zelda del
villano Ganondorf.

Otra caracteristica importante es transmitir mitos y creencias de diferentes culturas,
plasmarlas en el juego y permitir a las personas experimentar dichas historias
previamente inalcanzables para alguien que no pertenece a esa cultura. “Los
videojuegos son una puerta multicultural” (Kohler, 2004, p. 8). Por ejemplo, el
videojuego God of war trata de Kratos un personaje de la mitologia griega. Detras de la
premisa principal del juego, presenta una cantidad enorme de referencias y
explicaciones de varios aspectos mitologicos, desde los dioses del Olimpo, hasta
criaturas como los centauros, los satiros, las harpias, cada uno con una breve
descripcion de su rol o esclarecimientos de como fueron creados. Otro videojuego
similar es Okami, el cual es una representacion del mito de la creacién de Japon segun
el Shintoismo, contiene varias referencias a personajes de la mitologia japonesa. Algo
similar ocurre con Assasin’s Creed 3, basando en la época de la revolucion americana
donde Estados Unidos tenia conflictos con Inglaterra. Los videojuegos tienen la
capacidad de expandir el conocimiento desde diferentes perspectivas, permiten revivir
historias 0 mitos, pueden, de cierta manera, dar una perspectiva interactiva con otras

culturas.

Es importante subrayar el &mbito musical, otra caracteristica relevante que ha ayudado a

los videojuegos a definirse como un medio de entretenimiento. Los primeros intentos de
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incorporar musica en los juegos de video fueron exitosos gracias a los
microprocesadores, los mismos que con codigos digitales e impulsos eléctricos enviados
a los altavoces y que al convertirse en ondas anélogas, generan los efectos de sonido.

En sus origenes, la musica de videojuegos tenia un estilo propio caracterizado
por la abundancia de bucles y la simplicidad de la melodia, realizada con
sonidos Y sintetizados. Hoy en dia la frontera entre masica de videojuegos y

mausica de peliculas se encuentra difusa (Quevedo, 2012, p.25).

La importancia de la masica en los videojuegos radica en el hecho que mediante la
misma el jugador adquiere una informacion que le permite estar al tanto de lo que
ocurre en el juego, y le ayuda a introducirse en la trama del mundo virtual, ademas,
favorece la narracion de los hechos o situaciones mediante un juego de tonalidades, y
puede ser diversa, dependiendo del proposito que los creadores del juego quieran darle a

tal o cual momento.

Quevedo (2012), menciona que dentro de las principales caracteristicas que enmarcan a
la masica en los videojuegos se debe mencionar que debe ser adaptable, dindmica,

informativa, inmersiva y que forme parte de la narracion.

Dentro de los tipos de videojuegos que seran tratados en esta disertacion, cabe
mencionar que los estilos musicales van desde, las armonizaciones cléasicas, (Final
Fantasy — RPG) hasta el Jazz Latino (Super Mario Bros — Aventura). “Musica de
videojuegos es cualquier tipo de musica que aparece en el videojuego; principalmente,

masica de fondo y algunos efectos de sonido” (Quevedo, 2012, p.25).

El uso de la musica en los videojuegos puede estar relacionada a las investigaciones

sobre los efectos psicofisiologicos de la musica que segun Benzon (2000) son:
1. La musica aumenta el metabolismo
2. Segun su ritmo, aumenta o disminuye la energia muscular
3. Acelera la respiracién o disminuye su frecuencia
4. Tiende a reducir o demorar la aparicion de la fatiga
5. Incrementa la extension de los reflejos musculares

6. Reduce la normal sugestibilidad.
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Mediante el empleo de canciones con tonalidades menores, mayores y sostenidos, que
corresponderian a canciones melancolicas, apacibles y vigorizantes, menciona Benzon

(2000), se puede causar un efecto estimulante en el individuo.

La respuesta musical cubre un vasto campo de accién de la experiencia humana
y ofrece unas perspectivas muy interesantes para intentar comprender tanto la
naturaleza de los estimulos musicales, como la reaccion del ser humano

expuesto inevitablemente a ellos (Betes de Toro, 2000, p.46).

Como se ha mencionado, la musica cumple un rol primordial en la elaboracién de los
videojuegos. La complejidad que ha alcanzado desde su temprana aparicion con la
musica de 8 bits es tan avanzada como lo son los dispositivos portatiles de
almacenamiento, lo que permite poder almacenar musica de mayor calidad y de mayor
duracién de la que se empled para los primeros videojuegos, los mismos que utilizaban
sistemas repetitivos o “Bucles”, que repetian una y otra vez una melodia para todo el

juego o gran parte del mismo.

Quevedo (2012) menciona que varios de los problemas con la produccion musical de
calidad en los primeros juegos se debieron a bajos presupuestos y dispositivos de poco
almacenamiento para brindar mayor realidad a los videojuegos y a las historias que los

mismos querian transmitir.

En cambio, actualmente, gracias al avance de la tecnologia podemos apreciar géneros
musicales que se especializan en la elaboracion de pistas para los videojuegos, siendo
las mismas melodias escuchadas por el publico tanto dentro como fuera del juego.
Varias sinfonicas como la OverClocked Remix Site Project han tomado algunas
melodias en 8 bits de juegos que han causado un gran impacto, como Chrono Trigger, y
las han remasterizado hasta alcanzar el nivel sinfonico orquestal, demostrando de esta
manera la alta calidad que estas creaciones musicales han tenido pese a los bajos

presupuestos con los que fueron elaboradas.

Como conclusion, cabe mencionar que asi como es importante la historia y la trama de
un videojuego, la masica cumple un papel clave porque enfatiza ciertos momentos o
decisiones que el jugador debe tomar para seguir con su aventura, como en el
videojuego Heavy Rain, desarrollado por Quantic Dream y que es distribuido por Sony.
El juego trata de una aventura grafica con tintes dramaticos en los que un padre es

Ilevado a extremos para rescatar a su hijo de un asesino serial. EI argumento en conjunto
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con la musica desarrollada por Normand Corbeil brinda al video jugador la sensacion de
estar frente a una pantalla de cine, con la gran diferencia de que cada accion que realice
u omita lo aleja o acerca de su hijo.

La musica siempre ha tenido una importancia para el ser humano y como menciona
Benzon (2000), desde los latidos del corazén de nuestras madres, los primeros tambores
que hemos escuchado hasta los canticos méas antiguos narran nuestra historia como

humanidad y son una manifestacion del arte.

El arte es una de las maneras en las cuales el hombre reordena, refleja y
representa para si mismo sus experiencias, tratando de detener la vida en su
perpetuo devenir y movimiento, de modo que la experiencia humana pueda
concentrarse en el objeto estético, en su perfeccion y realizacion final.
(Mumford, 1961, p108).

2.3 Géneros

Asi como se puede hablar de géneros y tipos de mdsica, peliculas, entre otros, los
videojuegos también tienen divisiones. Estas se basan en tematicas y ambientaciones

que colocan al jugador frente a historias y desafios diversos.

Como en la mayoria de formas de entretenimiento, los videojuegos tienen
géneros como accion, aventura, juego de rol, casual, “shooter”, estrategia,
mundo abierto, mundo lineal, deportes, carreras, donde cada uno ofrece una

version diferente de entretenimiento interactivo (Snead, 2014, minuto 7).

Con el paso del tiempo, los videojuegos han aumentado su catalogo para cubrir un
mayor rango de gustos del consumidor. Estan mucho mas definidos los diferentes tipos
de juego, y son identificables facilmente. Al igual que los diferentes tipos de peliculas,

los videojuegos varian radicalmente segln la categoria a la que pertenezcan.

El propdsito de esta disertacion es trabajar Unicamente con dos géneros: de aventura y
RPG o juego de rol, ya que estos tienen mas caracteristicas analizables y relacionadas
con la identificacion, ademas son parte del comienzo de los videojuegos. El énfasis en el
género de aventura es contar una historia simple donde se resuelven problemas, se pelea
contra un enemigo, se investiga en el universo virtual para encontrar secretos. Por otro

lado, el género RPG contiene un mundo mucho mas complicado, una trama larga, existe
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mas didlogo por parte de los personajes, se toma el rol de muchos protagonistas,
usualmente es mas largo de completar que un juego de aventura. “Los juegos RPG
funcionan de mejor manera con mucho diélogo, se puede ver la voz del escritor, es
como traer un libro a la vida” (Kohler, 2004, p. 88). Ambos géneros han crecido en
popularidad desde los afios 80 y 90. Un ejemplo preciso para un juego viejo de aventura

es Super Mario Bros y un ejemplo de juego RPG es Final Fantasy.

La premisa inicial de Super Mario Bros es que el héroe Mario debe salvar a la princesa
del clan de tortugas malévolas que transformaron a los ciudadanos en bloques y
arbustos. Al ser uno de los primeros juegos de aventura, la premisa es simple, con
explicacion corta y clara. Inmediatamente se entendia el proposito y el fin de completar
el juego. Actualmente, los juegos de aventura tienen premisas un poco méas complicadas
pero similares. Por ejemplo, un juego mas actual Super Mario Galaxy es también un
juego de aventura, pero la premisa inicial es evitar que el villano Bowser destruya el
universo. Existen similitudes, pero en el nuevo juego se dan muchas mas explicaciones
de los motivos del villano e incluso pequefas historias que no pertenecen a la trama
principal. Los juegos de aventura, en definitiva, pertenecen a la historia arquetipica del

héroe que debe enfrentar adversidades.

En el caso de los videojuegos de RPG se presenta una historia mucho méas complicada.
Por ejemplo, en el juego Final Fantasy, la premisa inicial es: cuatro héroes sin nombre,
con cristales en la mano, llegan a un castillo donde les piden vencer a un caballero
malvado. Desde el inicio se le permite al jugador nombrar a los cuatro héroes, dentro
del juego se debe hablar con los habitantes del castillo para saber a donde ir, fuera del
castillo, en las planicies, se pelea con varios monstruos hasta llegar al objetivo vy, al
vencer al caballero malvado se abre el puente a otro continente. Ese es solo el comienzo
de una historia mucho mas larga en comparacion con un juego de aventura. En los
juegos RPG de hoy en dia se puede apreciar como crecen los personajes, como cambian
sus ideales, pensamientos, etc. Se enfatiza en un mundo enorme con muchos caracteres
que tienen algo que decir. Poco a poco, se puede apreciar e identificarse con los

protagonistas principales y sus adversidades.

Con respecto a la historia de un RPG, se lo puede comparar con el libro de J.R.R
Tolkien, El Silmarillion, el cual es un relato extenso en el que se narran varias historias.

Es un libro extenso, con mucho didlogo, con varios problemas, explicaciones y
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resoluciones, o mismo se puede decir de un RPG. También, un libro equiparable a un
juego de aventura es Moby Dick de Herman Melville, donde existe un solo objetivo y se
narran los sucesos que ocurren hasta que se llega al objetivo. Es una narrativa mucho
mas lineal. Sin embargo, la historia es solo un aspecto que define a un juego de aventura
0 RPG. Las mecanicas de como se juega son un factor decisivo en cuanto a qué género
pertenece. En el caso de los juegos de aventura es mucho mas fluido, hay més accién,
todo va de recorrido. En el caso de los RPG existen transiciones, se esta en la pantalla
del campo, interrumpe una pantalla aparte solo para una batalla, la cual es mucho mas
estatica, se ingresan comandos de accidn; si ocurre un evento especifico dentro del
juego se hace una transicion a un video mucho mas detallado de alguna escena. Son

pequenios detalles que cambian radicalmente la forma como se juega uno u otro juego.

2.4 Videojuegos y personajes populares

Al ser tan amplio el catdlogo actual de juegos, es muy complicado enfrascar a este
medio en una fraccion de personajes o videojuegos que impacten al jugador. Sin
embargo, existen ciertos juegos y personajes reconocibles por la mayoria de jugadores,
por ejemplo, un videojuego sumamente popular es, como se menciond, La leyenda de
Zelda. Desde el afio 1987 esta saga de videojuegos ha sido muy conocido por sus ideas
revolucionarias de la época y por su interaccion con el mundo que rodea a los

personajes. Su creador, Shigeru Miyamoto, explica que:

Yo buscaba la manera de crear un mundo donde el jugador se identificara con lo
que sucede a su alrededor. Queria pasar esa sensacion emocionante al explorar
un mundo y encontrar cosas inesperadas, tal como me sucedia a mi en mi
infancia al ir de excursion a los bosques y encontrar lagos secretos.
(Richardson, 2012, p.2).

El personaje principal de cada juego de La leyenda de Zelda es un elfo llamado Link.
Este personaje es reconocido por la mayoria de jugadores sin importar la edad; su
popularidad ha aumentado durante los afios por ser un icono del arquetipo del héroe.
Gracias a la premisa inicial de busqueda, esta saga de juegos es uno de los
representantes principales del genero de aventura, muchos juegos posteriores toman
ideas de La leyenda de Zelda al querer crear un juego de aventura, demostrando adn

mas su influencia tanto en el ambiente creativo como en el ambiente personal.
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Siento que desde este punto los videojuegos estan unidos intrinsecamente con
nuestra cultura de manera irrevocable y desde aqui serd mucho més profundo.
Los videojuegos tienen su raiz en lo mas profundo de nuestro ser, hasta que son
parte de nuestra vida en aspectos que no nos damos cuenta. (Snead, 2014,

minuto 4).

El primer videojuego disefiado por Shigeru Miyamoto en los afios 80 fue Donkey Kong,
el cual fue creado por su deseo de hacer algo distinto a lo popular de aquella época: las
naves y los asteroides. Su inspiracion vino del cuento de La bella y la bestia y de la
pelicula King Kong, y este seria el juego en el que apareceria por primera vez el
personaje de videojuegos mas popular de la historia, Mario. Shigeru Miyamoto explica

la creacion del personaje que tiene un antecedente sugestivo:

No sabia cdmo hacer un personaje interesante, asi que cree a Mario. No era
guapo ni heroico...alguien con el cual se relaciona cualquier persona. Es un
hombre comln que actla heroicamente al surgir la adversidad. Que posea esa

insignificancia lo hace atractivo. (Kohler, 2004, p.37).

El hecho de que Mario represente a un hombre tan comun hace que se lo relacione con
alguien que conozcamos, alguien cercano, 0 nosotros mismos. No es un superhéroe, sin
embargo, las personas se identifican y disfrutan porque actlia heroicamente e invita a

identificarse con él.

En el caso de los RPG como Final Fantasy existen muchos mas personajes, por lo tanto
mas candidatos con los cuales identificarse. Incluso hasta el punto de seleccionar cuél
de ellos sera el favorito y cual usar mas durante la historia. Hoy en dia se vuelve mucho
méas complicado con la opcidn de crear un propio personaje, ya sea completamente
imaginario o que se asimile a una version virtual de uno mismo. En estos casos se trata
de tener una segunda vida virtual con un yo virtual que logra diferentes objetivos en un

mundo de fantasia.

Dentro de la categoria de los RPG podemos encontrar a los MMORPG, especificamente
a World of Warcraft. Como se mencion0, la diferencia entre los RPG clasicos y los
MMORPG radica en el hecho de que la trama adquiere vida en un mundo colgado en la
red, una realidad virtual en la que el tiempo transcurre al ritmo del mundo real y en el

gue se comparte, virtualmente, con millones de otras personas.
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WoW toma muchos conceptos de lo fantastico, al igual que Final Fantasy, pero los
traslada a una historia rectilinea que narra los eventos transcurridos en las tierras de
Azeroth antes y después de la invasion de la Legion Ardiente. Al ser un RPG, es
necesario adquirir equipamiento para poder derrotar a los jefes de cada zona, pero al ser
un MMO, hay que cooperar con muchas otras personas para cumplir con este cometido,

hecho que lo diferencia de Final Fantasy y deméas RPGs clésicos.

World of Warcraft tuvo su lanzamiento en el 2004, y se ha mantenido en el mercado
gracias a las denominadas expansiones, secuelas de la historia de los héroes de Azeroth

pero contra enemigos mas poderosos e historias dentro de las historias.

En un foro en Yahoo, el usuario Tayza313 procedi6 a preguntar a varios jugadores de
WoW qué pensaban acerca de su aficion, se obtuvieron varias respuestas que iban desde

el fanatismo extremo al videojuego hasta el completo odio al mismo.

Sujeto A: “WoW antes era chévere, pero desde que lo hicieron mas simple para atraer

nuevos jugadores esta aburrido y ha perdido atracciéon.” (Tayza313, 2011)

Sujeto B: “Ese juego es el cancer de la sociedad, muchos nerds prefieren vivir sus vidas
en esta realidad pagada que afrontar sus miserables vidas y hacer algo por mejorar.”

(Tayza313, 2011)

Sujeto C: “Todos critican el WoW, yo como jugador de afios puedo decirles que esta
bien el juego y que no es que lo hayan hecho facil para que jueguen nifios sino que

ahora se necesita mejores estrategias para ganar y no depende de los talentos Unicos.”

(Tayza313, 2011)

Se pueden observar varias perspectivas de este MMORPG, pero con un mismo fondo;
admitir que puede ser una vida dentro de la vida, lo que convierte al WoW en uno de los

juegos mas adictivos que ha existido, segun Donovan (2010).

En el libro Replay 2010, se menciona un estilo de juego de aventura que ha tomado una
perspectiva contraria a lo usual. Antes, la meta de los juegos de aventura era el rescatar
a la princesa y salvar el dia, pero desde que Rockstar Games entrd al mercado, el
protagonista es aquel que secuestra princesas, trafica drogas y roba autos para completar

sus misiones y aventuras.
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En el 2001, Grand Theft Auto Il fue sacado al mercado causando furor en el pablico
adolescente, ya no se trataba de ser el héroe de la historia, ahora se trata de ser el villano

y sembrar el caos con armas de fuego y robos extraordinarios.

La franquicia de Rockstar Games, Grand Theft Auto, ha sido exitosa a nivel mundial,
teniendo en cuenta que en algunos paises conservadores como China, Korea del Sur,
entre otros, segun Donovan (2010) estd prohibido y portar este juego puede ser
considerado atentado a la juventud. Pero en el resto de paises que es de venta libre,
lidera los Top 10 en compras y gustos debido a las enredadas historias y explosivos

finales.

Hoy en dia gracias a los avances de la tecnologia los videojuegos han alcanzado una
dimensién distinta, la tercera dimensién. Donovan (2010) menciona que ahora los
controles y teclados estan quedando obsoletos debido a que la realidad virtual esta en
apogeo Y la interaccion con lo digital es mas posible, como Nintendo, Sony y varias
empresas de entretenimiento en consolas lo han demostrado con su desarrollo

tecnoldgico.

De vivir las historias del personaje se esta pasando a ser el personaje, lo que sugiere una
vida dentro de la vida como en los simuladores, pero en mundos digitales llenos de
situaciones increibles y subrreales que, poco a poco, haran vivir a quienes las juegan

aventuras como en las peliculas pero en donde uno es el protagonista.
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CAPITULO I11: ANALISIS DE LOS DATOS DE LA INVESTIGACION

3.1 Metodologia

1. El primer recurso utilizado para la investigacion fue un cuestionario de 10 preguntas
(ANEXO 1) aplicado a 50 personas, las mismas que fueron seleccionadas de manera
aleatoria durante el evento del DORAGON IllI, que se llevo a cabo en el mes de agosto
en la ciudad de Quito en el afio 2014 con el fin de exhibir mercaderia, realizar torneos
de juegos y concurso de disfraces. El recurso empleado tuvo la funcién de delimitar la
muestra a ser estudiada (30 personas); muestra lo suficientemente significativa que
permita evidenciar si existe un proceso de identificacion con los personajes de los

videojuegos por parte de miembros de la poblacion GAMER.

2. Posteriormente, se aplicd un taller (ANEXO 2) con la tematica referente a la
identificacion y de como la misma toma parte en la eleccion de videojuegos y
preferencia de personajes. En el mismo, se presentaron los rasgos tentativos que existen
en los personajes de los videojuegos. El objetivo de haber realizado el taller fue para
familiarizar a los futuros entrevistados con el tema de la identificacion y de los

personajes de los videojuegos.

3. A continuacion, fueron discutidos los personajes y sus rasgos distintivos con los
participantes en una entrevista personal semi-estructurada que se encuentra desglosada

en el punto 3.3.3.

4. Finalmente, la entrevista personal semi-estructurada (ANEXO 3), la misma que
consto de tres preguntas abiertas, cumplié con el fin de evidenciar en los GAMERS la
presencia de procesos de identificacion con personajes de videojuegos, a través del
apalabramiento de lo que ellos consideraron que habian incorporado de sus personajes

preferidos.

A continuacion se presenta la tabla de variables e indicadores que sustentan el estudio

realizado.
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Tabla 1:

VARIABLE(S)

INDICADORES

METODOLOGIA

-La identificacion del
GAMER con los
rasgos de los
personajes de los
videojuegos.

(Dependiente)

-Tipos de juego (aventura y
RPG).

-Tiempo de juego

(frecuencia en la que juega).
-Edad del jugador.

-Personajes (caracteristicas)

-Encuesta personal a
cada uno de los
jugadores para

definir la muestra.

-Las carencias que
existen en el sujeto
que juega.

(Independiente)

-Evidenciar  los  rasgos
Unicos de los personajes que

resuenan en el sujeto que

toma control de él, por
ejemplo:
*Coraje  *Miedo

*Sabiduria *Impulsivo
*Fortaleza *Debilidad
*Lealtad  *Individualismo
*Liderazgo *Egoismo

*Libertad *Dependencia

-Taller para hablar
acerca de los rasgos
de los personajes.
Discusion de los
rasgos con  los
participantes  para
determinar cuales se
manifiestan en ellos
y abordarlos a
profundidad

posteriormente.

-Rasgos del personaje de
videojuegos que el sujeto

eligio y que comparte con él.

-Autopercepcion del sujeto:

infancia, actualidad.

-Entrevista personal
semi-estructurada

acerca de los rasgos
mas  significativos

en el sujeto.
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3.2 Pablacion de estudio

La muestra poblacional fue elegida en el rango de 20 a 25 afios de edad porque segun
las estadisticas Norte Americanas (Snead, 2014), especifican que ese es el rango de
edad donde mads GAMERS hay debido a que los lanzamientos de las primeras consolas

populares fueron alrededor de esos afios, 1980 y 1990.

Para poder determinar la poblacion se procedio con la aplicacién de un cuestionario a
los sujetos dentro del rango determinado en lugares aleatorios, logrando que la

poblacién sea andnima y no manipulada.

3.3 Presentacion de resultados

A continuacion se presentaran desglosados los resultados de cada uno de los pasos de la

investigacion; cuestionario, taller y entrevista personal semi-estructurada.

La finalidad de la siguiente presentacion de resultados y respuestas es la de dar guia a
través de la diversidad de opiniones que pueden surgir en un grupo aparentemente

homogéneo.

Mediante la transcripcion literal de las respuestas de los participantes, se pretende
brindar la informacion suficiente para evidenciar la distincion anteriormente
mencionada en el grupo y facilitar la comprension de los analisis posteriores a cada

gréfico.

3.3.1 Cuestionario

JUSTIFICACION DE PREGUNTAS Y TABULACION DE DATOS
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NUMERO DE ENCUESTADOS: 50

Grafico 1:

HOMBRES GAMERS VS MUJERES
GAMERS

4

m HOMBRES: 40
® MUJERES: 10

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

De acuerdo con un proceso estadistico hecho en EEUU acerca del porcentaje de
personas que juegan videojuegos, se estimé que de la poblacion completa de estudio, el

55% de jugadores eran hombres y el 45% mujeres (Snead, 2014, minuto 3).

El propésito de ésta pregunta es conocer el porcentaje de jugadores dentro de la
poblacion escogida relacionada con el género. En la encuesta realizada el 80%

corresponde a los hombres y el 20% a las mujeres.
PREGUTA 1: ;Usted se considera GAMER?

Gréfico 2;

GAMERS

mSl: 31
mNO: 19

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.
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*En caso de haber respondido negativamente la pregunta 1, los encuestados
procedieron a la pregunta 8. (Todas las encuestas, afirmativas y positivas han sido
tabuladas por los fines consiguientes a esta Disertacion).

El propdsito inicial de determinar quien se considera gamer fue el de encontrar una
muestra significativa de dicha poblacion, para posteriormente poder trabajar en los
aspectos centrales de la disertacion. De la poblacion investigada el 62% si se considera

a si mismo gamer y el 38% no se considera gamer.
PREGUNTA 2: ;Se ha sentido discriminado por ser GAMER? ¢;Por qué?

Grafico 3:

SENTIMIENTOS DE DISCRIMINACION

msk:9
B NO: 22

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Al ser considerados los gamers una tribu urbana que ha sido sujeta a varias criticas es
importante conocer si los miembros de la poblacion encuestados se han sentido

discriminados, es decir como se sienten ante la mirada y las palabras de los otros.

Es interesante observar que el 70% no tiene el sentimiento de discriminacién frente a un

escaso 30% que si se siente discriminado.

Se considero importante trabajar desde la discriminacion debido a que en la historias de
los videojuegos, siempre se ha hablado de que son nocivos o perjudiciales, colocando

asi a quienes los juegan como rebeldes o desadaptados menciona Donovan (2010).
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Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 2:
SI (argumentos por los cuales se siente discriminado)
*Porque las personas creen que es una pérdida de tiempo.

*El gamer es tachado de vago y perdedor.

*Porque me dicen que pierdo mi tiempo.

*Porque todos me dicen que es una pérdida de tiempo.

*Porque en algunos juegos la gente empieza a ponerse brava y a insultar o discriminar

porque son mejores que ellos.

*Cuestiones, prejuicios de gente que considera que el ser gamer es infantil.
*Muchas veces me han dicho que no es productivo y no se logra nada con eso.
*Porque uno se dedica a cosas que los demas no.

*Existe un estigma social contra los videojuegos en el Ecuador, y se tiene que esconder

este para tener acceso a mejores trabajos o posibilidades sociales.

NO (argumentos por los cuales no se siente discriminado)

*Siempre he jugado videojuegos y nadie ha dicho nada.

*Porque no lo han hecho.

*Porque no.

*Porque no me importa lo que digan, yo me siento bien siendo asi.

*Porque es algo que ahora esta de moda y no te critican.

*Porque hay muchas personas que han triunfado en el mundo de los videojuegos!
*Porque no solo me dedico a eso!

*Porque no les hago caso.

*No lo he sentido.
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*iNo, porque ayuda al crecimiento personal y moral!

*No, porque no me ha pasado.

*Pues en mi circulo social no he encontrado esto.

*Porque mi circulo de amistades comparte gustos similares.

*Muchos de mis amigos también juegan videojuegos.

*Porque paso la mejor parte con personas gque aprecian esa parte de mi.
*Porque la opinidn del resto no me interesa.

*Simplemente no tengo mucho en comun con la gente, no me discriminan.
*Nadie me ha maltratado por jugar hasta ahora.

*Debido a que mi circulo social esta rodeado de gamers.

Gréfico 4:

Respuestas en comun de la pregunta 2

15

10

5 .
0
Me he sentido No me ha pasado: 12 No me interesa lo que Otras respuestas: 3

discriminado: 5 piensen: 4

LN NO m OTRAS

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Conclusiones generales:
NO

*Varios de los sujetos entrevistados, en este caso la mayoria, han sabido indicar que no
se han sentido discriminados debido a que se han relacionado con pares que comparten

sus mismos gustos.
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*El grupo mas pequefio argumentd que no les interesa lo que los demas piensen de sus
hobbies.

Sl

*Existe un grupo de personas que se han sentido discriminadas porque valoran el
criterio de los otros.

OTRAS

*Tres de los encuestados dieron respuestas ambiguas sin mucho fundamento para la

disertacion.

PREGUNTA 3: (A qué edad comenz0 a jugar videojuegos?

Gréfico 5:

EDAD EN LA QUE COMENZARON

B 2a3afios: 2

B4 a5afos: 11
/ 6a7afios: 9
8a9afios: 3

p H 10 o mayor: 6

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

De acuerdo con la investigacion de Snead (2014) hecha en EEUU, la media en edad de
gamers oscila entre los 20 y 30 afios, para conocer la edad promedio en la muestra,

hemos decidido investigar la edad de inicio en los entrevistados.

Se constaté que el mayor numero de encuestados comenzd entre los 4 a 5 afios y
corresponde al 35% de la poblacion, continta la edad de 6 a 7 afios que representa el

29%. De la poblacién de 10 afios en adelante, se puede hablar de un 19% que comenzé
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a esta edad, de la poblacion entre 8 y 9 afios, el 10% de los encuestados seleccionaron
este rango y por ultimo el 6% esta dentro del pequefio grupo de los que comenzaron
entre 2 y 3 afios.

Es importante tener en cuenta la edad de los participantes, debido a que es importante
conocer desde cuando ha sido expuesto el sujeto al medio de los videojuegos y

posteriormente realizar la entrevista.

PREGUNTA 4: ;Cuantas horas emplea al dia para jugar videojuegos?

Gréfico 6:

HORAS DIARIAS DE JUEGO
\ |
\_/

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

B Menos de 1: 3
m1a2horas: 10
2a3horas: 6
3a4horas: 7

B Masde5:5

Hemos considerado las horas de juego como un factor relevante debido a que se

necesita conocer la importancia que el sujeto da a los videojuegos cotidianamente.

Se constatd que el mayor nimero de encuestados juega de 1 a 2 horas y corresponde al
33% de la poblacion, contindan los que juegan de 3 a 4 horas y representa el 23%. de la
poblacidn, los que juegan de 2 a 3 horas representa al 19% de la poblacién, mas de 5
horas el 16% de los encuestados y por ultimo el 9% son un pequefio grupo que juegan

menos de 1 hora.
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PREGUNTA 5: ;Considera que los videojuegos han formado (o forman) una parte

importante de su vida? ;Por qué?

Gréfico 7:

IMPORTANCIA DE LOS VIDEOJUEGOS
EN LA VIDA

\

m Sl 28

NO: 3

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Al igual que en el punto anterior, se considerd el criterio de importancia que se le da al
juego para poder limitar a la poblacion que se le administrara la entrevista. Un 90%
considera que si son importantes los videojuegos frente a un minimo 10% que no los

consideran importantes.

Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 5:
SI SON IMPORTANTES

*Son historias fantasticas, mundos alternos, clases de historia y de psicologia, son puro

arte, son lo mejor.

*Me han ensefiado varias cosas, mucho de lo que sé es por todo lo que se transmite en

los juegos, desde los ideales hasta historia del mundo.

*Es parte de mis actividades cotidianas, lo considero un hobby y me ayuda a relajarme y

dejar de lado los problemas del mundo real.

*Me han ensefiado que el camino que uno toma siempre hay mas alternativas con

mejores obsequios.
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*Pues a través de ellos he encontrado mucha diversion, ademas que han servido para

mejorar mi motricidad.

*Me gustan debido a que los considero entretenidos y pues obtuve una gran experiencia

al jugar.

*A través de los videojuegos he aprendido ciertas habilidades y destrezas especialmente

visuales y motrices.

*Me sirven de distraccion y las historias que cuentan siempre tienen un mensaje

profundo.
*Llenan ese espacio de satisfaccion y también las ganas de divertirse y entretenerse.

*Me han ayudado a des-estresarme, al igual que expande mi curiosidad por varias

culturas entre otros.
*No tengo nada mas que hacer.
*Es la mejor forma de compartir con amigas y entretenimiento sano.

*Aun si ahora no puedo jugar tanto como antes por mi trabajo, los videojuegos son un
catalizador para el estrés de la vida diaria, tal como leer un buen libro de aventuras o un

misterio.
*Porque los buenos juegos hacen pensar mucho para resolver sus quests y es divertido.

*Porque los videojuegos practicamente me hicieron estudiar lo que segui en la

universidad y por ellos practicamente tuve mi primer trabajo.
*Porque me han ensefiado cosas.
*Porque me desconectan de la realidad.

*Porque con los videojuegos me he pasado muy feliz jugando con amigos y familia, nos

han unido.

*Porque son un medio de relajacién y entretenimiento.
*Porque es lo que me distrae el dia a dia.

*Porque son un escape a la realidad y ayudan a sentirse mejor.
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*Porque me distraen y relajan.

*Porque son como leer un libro por sus historias, y es divertido compartir con otros

gamers.

*Porque te entretienen.

*Porque me han ensefiado cosas.

*Porque me han ayudado a desarrollar la imaginacion y el espiritu investigador.
*Porque te ensefian a ver el lado malo y bueno de la vida.

*Porque te dejan ensefianzas y lecciones.

NO SON IMPORTANTES

*Son solo una distraccion.

*Me gustan mucho pero no han cambiado cosas vitales en mi vida.

Gréfico 8:
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.
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Conclusiones generales:
Sl

* La mayoria de los encuestados refieren a los videojuegos como medio de
entretenimiento y distraccion, mencionando que son de importancia para la recreacion y

para bajar niveles de estrés.

* Varios de los encuestados explican que mediante los videojuegos han podido
reconocer que les han brindado una forma de crecimiento personal, ya sea por un

aumento en habilidades motrices o porque ayudan a razonar.
NO

*Por Gltimo, el grupo mas pequefio dice que los videojuegos no son algo importante en

sus vidas.

PREGUNTA 6: ¢ Qué tipo de videojuego prefiere? ;Por qué?

Gréfico 9:

AVENTURA VS RPG

B AVENTURA: 16
B RPG: 15

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Dado que existen varios géneros dentro de los videojuegos se decidid incluir los dos
géneros mas representativos y antiguos para encaminar a la deteccion de

identificaciones dentro de uno u otro tipo de juego.
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Se constato casi una igualdad entre ambos géneros, segun la encuesta.
Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 6:
Aventura:

*Porque haces cosas que nunca harias.

*Porque con eso creces.

*Porque es un mundo libre.

*Porque te entretienen mas y hay mas accion.

*Porque las historias son bonitas, como cuentos de hadas y te hacen ver las cosas.
*Porque no es tan largo, todo pasa muy rapido y las cosas son inmediatas.
*Porque tienes un mundo abierto.

*Porque todo es mas rapido y hay més accion.

*iPorque es bueno ser el tipo bueno y salvar el dia!

*iNo me llaman la atencién los RPG!

*Me gusta la idea de vivir una aventura y esto.

*El o los personajes de este tipo de juegos tienen habilidades ya predeterminadas y el

estilo de jugabilidad es mas interactivo a mi parecer.
*Me gusta ir descubriendo la historia que se desenvuelve al pasar niveles.
*No es tan complejo de jugar y libera estrés.

*Son menos complicados.

RPG
*Porque si.

*Por la interaccion que se da con los personajes.
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*Porque tienen muy buenas historias.

*Porque te dan una excelente historia, subes de nivel y tienen secuelas.
*Por la historia.

*Porque cada nivel y habilidad son logros palpables del esfuerzo.
*Porque la historia es mas compleja y todo es mas influenciable.

*Por su extension se puede apreciar de mejor manera mas elementos de la historia y de

los personajes.

*Me sumerjo enteramente en un universo alterno creciendo un personaje a mi gusto.
*Porque puedes mejorar al personaje a gusto.

*jPorque a través de ellos siento que se desenvuelve mucho a mi alrededor!

*iMe parece que se empefia mas en realzar mis habilidades de razonar y pensar!
*Es divertido ver que tan fuerte puedes hacer un personaje, y hacer overkills.
*Historia, fantasia, interaccién y varias horas de entretenimiento.

*iEn un mundo de fantasias presenta otras posibilidades que la vida real jamas nos

puede dar, experimentando y formando consciencia o una pluralidad de conocimientos!

Gréfico 10:
Respuestas en comun de la pregunta 6
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.
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Conclusiones generales:
AVENTURA

*Las personas que han escogido aventura como su género preferido de videojuego
indicaron que la posibilidad de jugar en un mundo abierto les atrae mucho, y que a su

vez, la rapidez de desenvolvimiento de los eventos dentro del juego les fascina.

*Un pequefio grupo dentro de los que prefieren el género de aventura argumentaron que
les gusta éste género debido a lo interesante de la aventura en si.

*Un pequefio grupo no supo especificar sus ideas y razones para optar por el género de

aventura.
RPG

*Las personas que han escogido el género de RPG, en su mayoria, respondieron que

prefieren éste tipo de juego por la historia compleja y extensa.

*Un pequefio grupo dentro de los que prefieren el género de RPG han sabido mencionar
que les gusta éste género debido a la influencia que el jugador ejerce sobre los

personajes.

*Un pequefio grupo no supo especificar sus ideas y razones para optar por el género de
RPG.

PREGUNTA 7: ;Con qué tipo de personaje de los videojuegos se siente mas

identificado? ¢Por que?

Gréfico 11;

HEROES VS VILLANOS

m HEROES: 20

/ VILLANOS: 11

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.
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Se decidié incorporar la pregunta de héroes vs villanos a la encuesta debido a la
necesidad de plantear una identificacion en los sujetos de la muestra con respecto a un
personaje. De acuerdo a las respuestas el 65% se identifica con el héroe mientras que el

35% lo hace con el villano.

Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 7:
HEROES
*Porque tienen valores, ideales y luchan por el bien.

*Porque son los roles que uno toma al jugar, y uno lucha por conseguir las metas del
héroe.

*Por ideales.

*Es dificil la eleccion, pero el héroe pese a todo nunca se hizo villano.
*Porque sus historias me llegan debido al sufrimiento inicial.
*iPorque yo siempre quise un héroe en mi vida!

*iPorque odio ser el malo del juego, me parece aburrido!

*Porque son muy valientes y son los principales, yo soy el principal.

*iPorque sus historias han coincidido con algunas etapas de mi vida y decisiones

trascendentales!
*iRealmente prefiero sentir que mejoro al mundo, asi sea este irreal!

*En la mayoria de las veces ya que el héroe tiene méas habilidades pero el villano

también me gusta por el cdmo llego a tener sus poderes.
*Pues mas con ellos pues sus historias siempre son interesantes.

*Los considero uno de los mejores personajes porgue lo mejor de los seres suelen ganar

y demuestran su valor contra los villanos.
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*Porque de alguna forma los héroes tienen méas protagonismo en la mayoria de juegos

que suelo elegir y jugar.

*Por los valores positivos que ensefian, ademas siempre ganan.

*Creo que es por aficion de rescatar y ponerse el reto de ganar al mal.

*Siempre van a ganar.

*iNo es cuestion de ser bueno o malo sino la importancia que tiene en la historia!

*Los héroes representan lo mejor del ser humano, lo sublime que todos deberiamos

intentar llegar a ser. Ademas la bondad y el sacrificio de un héroe es un ejemplo de esto.

VILLANOS
*Porque algo siempre les hizo ser asi.

*En los RPG los villanos tienen un papel mas protagdnico y sus historias son mejores,

te llegan.

*Porque hoy por hoy hay villanos que juegan un papel muy psicoldgico.
*Tienen historias, pasado, son mas humanos.

*Porque siempre son incomprendidos y me dan pena.

*Porque son malos.

*Porque es mas entretenido hacer de malo.

*Porque hay demasiados héeroes y generalmente se ven mejor los villanos.

*Cuando expanden la historia de un villano dan mayor explicacion de sus motivos, lo

hacen ver mas humano con sus errores.
*Siempre tengo mas curiosidad de conocer sobre el villano, y siempre es mas bacan.

*Te deja més libertad.

54



Grafico 12:
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Conclusiones generales:
HEROES

*La mayoria de los encuestados han explicado que su interés por los héroes es por los
atributos positivos que se les otorga como por ejemplo la valentia, el honor, la

determinacion.

*Por otro lado otros encuestados hacen énfasis en el interés y la emocion que sienten

por las dificultades que atraviesan los personajes.

*El resto de personas han respondido varios argumentos personales.

VILLANOS

*La mayoria de los encuestados con preferencia por los villanos mencioné que la

historia del villano es mas interesante y que por eso los prefieren.
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*El grupo mas pequefio con preferencia por los villanos supo decir que les atraen los

mismos por su humanidad y aspectos méas vinculados a la realidad.

PREGUNTA 8: (Cree que los videojuegos son una mala influencia? ¢Por qué?

Grafico 13:

MALA INFLUENCIA

mSk:9
mNO: 41

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Al igual que la pregunta dos, acerca de la discriminacion, se decidio indagar en el sesgo
negativo o positivo desde la perspectiva gamer. Se comprobd que para la mayoria que
representa el 82% de la poblacion estudiada, los videojuegos no son una mala

influencia, en cambio sélo el 18% respondi6 que si son una mala influencia.

Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 8:
Sl (son una mala influencia)

*Porque sin supervision puede ser peligroso.

*Porque muchos padres abandonan a sus hijos en los videojuegos.
*Porque en una edad no prudente, te puedes volver violento.

*Porque te aislan en tu mundo y no haces caso a los demas.
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*Tienen un potencial de absorber la vida de una persona predispuesta a no vivir fuera

del juego.

*Asi como hay peliculas violentas o pornografia extrema, existen videojuegos asi
también, los padres deberian cuidar a sus hijos de las malas influencias o ejemplos y si

un juego dice 18 o mas, deberian jugarlo solo mayores de edad.
*Todos los nifios que pueden jugar cosas de mayores de edad les dafian la mente.
*Te hacen perder tiempo.

*Porque pierdes tiempo.

NO (son una mala influencia)

*Se los debe escoger inteligentemente y si uno tiene hijos debe guiarlos de acuerdo a la

edad de los pequerios.

*Los videojuegos ayudan en muchos aspectos mentales, proceso de toma de desiciones,
dilemas éticos, etc.

*Un videojuego no hace mal a nadie, te hace tener iniciativa y ser constante pues

estimula al cerebro para poder jugarlo mejor.

*Porque si son adquiridos segun la edad a la que estan destinados ningin usuario

deberia tener ninguna influencia negativa en sus vidas.

*Pero se debe tomar en cuenta las restricciones de edad y de violencia con respecto a la

edad de los jugadores.

*iNo hace mal a nadie solo son hechos para divertir!

*iSolo segun el tipo de juego!

*Porque en vez de influenciar a algo malo expande la mentalidad y creatividad.
*Estimulan ciertas habilidades.

*Por algo tienen las clasificaciones de edad.
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*Porque sin exagerar es una buena forma de divertirte y te hace pensar mucho.
*Por la misma razon que un arma no mata, jlas personas son las que lo hacen malo!
*Porque ayuda a la estimulacion social.

*iSolo un loco se dejaria influenciar por un videojuego!

*Porque para mi la television y los videojuegos es lo mismo, jsolo que ta controlas los

videojuegos!
*Porque solo te relajan, jes dependiendo la gente!

*Es como decir que leer un libro es malo, jtodo es malo dependiendo de las personas y

la exageracion!
*iSi sabes manejarte, y tener horarios, no!
*iTodo con moderacion!

*Porque un videojuego puede ser visto como un tipo de literatura, y puede influenciar

positivamente en la imaginacion como todo libro.

*Porque depende de las influencias y la gente que te rodee.

*Porque te deja ensefianzas.

*iPorque son solo juegos, son como peliculas pero interacttas con ellos!
*iPorque solo los de mente débil no distinguen la realidad del juego!
*iNo son malos, solo en exceso!

*Porque algunos son educativos.

*Son medios de diversion.

*Porque son una forma mas de entretenimiento.

*Si se sigue la clasificacion de juegos segun edad, no hay problema.
*Son medios de distraccion y pasa tiempo.

*Tienen aspectos positivos y educativos o recreativos.
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*Se ha comprobado que mejora muchas capacidades y destrezas como motricidad,

concentracion, ensefia al jugador diferentes cosas (por ejemplo ingles).

*iTodo medio de entretenimiento tiene puntos positivos 0 negativos!

*iDivierten y ayuda a pasar a la familia unida y compartir!

*Solo si juegan cosas inapropiadas.

*Son medios que sirven para entretenimiento y para que las personas puedan relajarse.

*iConsidero que no se puede culpar a los juegos o a cualquier otra forma de expresién

por la incapacidad del medio para ensefiar a procesar informacion correctamente!
*iPorque son una buena distraccién!

*iDepende de la mentalidad de cada persona, es decir, la persona en si debe estar

consciente de que solamente es un juego y nada mas!

Gréfico 14:
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Conclusiones generales:
Sl

*Parte del grupo que afirmd que los videojuegos eran una mala influencia argumento

que son peligrosos si no hay supervision.
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*Muy pocos miembros del grupo que afirmaron que los videojuegos son una mala

influencia, se respaldaron en que generan aislamiento social.

NO

*La gran mayoria que supo decir que no generan mala influencia se respaldo en el
hecho de que estimulan en buena forma a quienes hacen uso de éste medio de

entretenimiento.
*Qtro grupo supo decir que si no hay excesos, no habra problemas.

*Un pequefio grupo dentro de los que afirman que los videojuegos no son una mala
influencia piensa que es importante que se respeten los ERSB, estandares de edades, y

gue con eso todo estara bien.

PREGUNTA 9: ;Cree que hoy en dia los nifios y nifias juegan mas con dispositivos

electronicos que con otros nifios?

Gréfico 15:

PREFIEREN LOS NINOS Y NINAS JUGAR CON
VIDEOJUEGOS

\ WSl 45

NO: 5

Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Se incluyo esta pregunta para conocer la opinion de los encuestados con respecto al uso
de los aparatos de entretenimiento hoy en dia. EI 90% supo decir que si consideran que
hoy en dia los nifios juegan mas con videojuegos que con otros nifios, y el 10%

considera que no es verdadero este planteamiento.
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PREGUNTA 10: ¢Permitiria a sus hijos tener acceso a los videojuegos? ¢Por quée?

Grafico 16:

PERMITIRIA A SUS HIJOS TENER
VIDEOJUEGOS
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Se planteo esta pregunta con el fin de considerar el punto de vista del gamer sobre la
importancia que podrian tener los videojuegos en el desarrollo de las nuevas

generaciones.

Es Ilamativo constatar que el 94% considera que si permitiria a sus hijos tener acceso a

las consolas, y un pequefio 6%, a su vez, restringirian a sus hijos los videojuegos.

Transcripciones literales de las respuestas de la pregunta 10:
Sl

*iPorque ellos sabran si quieren o no!

*Porque te ayudan a crecer y te ensefian.

*Porque a mi me ensefiaron muchas cosas, espero que a ellos igual.
*Porque en su justa medida los enriqueceria.

*iPara que se diviertan!

*Para que jueguen titulos de su edad.
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*Si yo los disfruté, ¢por qué ellos no?, talvez controlaria un poco el tiempo de juego,

pero no se los prohibiria.

*iPara que no se sientan oprimidos!

*Porque con mesura ensefian a bien.

*Siempre que yo los vea, porque son entretenidos.
*iPorque todos los hemos usado y seguimos Vvivos!
*iPorgue no tienen nada de malo, solo que mis hijos jugarian 1 o 2 horas maximo!
*iPorgque a mi me agrada y no me ha afectado!

*jPorque se relajarian un poco!

*iPorque no tienen nada de malo!

*iPorque a mi me han servido, a los otros igual!
*jPorque sus amigos los tendran, no puedo quitarles eso!

*iAspectos culturales y de sociedad, y también porque podria utilizarlos como una

herramienta para la interaccién entre ellos!
*Porque no es algo que les haga mal, pero si restringiria su uso un poco.

*Reitero, no son necesariamente una mala influencia y ayuda a desarrollar las

habilidades, basta con ejercer cierto control.

*iPorque me serviria para acercarme mas a ellos!

*iNo pueden ser raros. Pero obviamente les dejaria jugar forjando un autodominio!
*iPorque no hacen nada malo!

*Con moderacion todo pasatiempo es sano.

*iNo hay razon para que no lo hagan!

*iEs parte de la evolucion humana!
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*Gracias a los videojuegos en gran medida soy lo que soy hoy, les permitiré vivir eso si

lo desean, con limitaciones necesarias para que no sea algo indispensable.
*Si creo que ayudan al proceso de formacion de una persona.
*iEs que yo creci jugando y creci como una persona bien!

*Porque asi podria hacer que ellos se desenvuelvan en ciertas actividades aunque con

cierta moderacion.

*Si yo controlo las horas que pueden dedicarle a los videojuegos no hay problema de

permitirles los juegos.

*Porque ayudaria a desarrollar ciertas destrezas y a tener mas atencion, siempre y
cuando sea controlado y no exceda el tiempo de juego.

*Desarrollar habilidades y se aprenden mensajes en ciertas historias.

*Es una forma de aprender y divertirse.

*Aprendizaje mas rapido a otras lenguas ademas de expansion creativa.

*Es una forma segura de estimulo y experiencia.

*iSi porque es inevitable que no tengan contacto con ellos de una u otra manera!
*Es la mejor manera de aprender.

*Si se usan correctamente los juegos pueden ser tanto una herramienta de educacion
como una sana distraccion mientras guie a mis hijos en los juegos que disfrutan, feliz

les ensefiare nuevos mundos y otras diversiones.

*iSi les gusta no veo porque no!

*Solo las cosas que corresponden a su adecuada edad.

*Ayuda a desarrollar su mente.

*iEs algo muy entretenido!

*Porque sirven para que desarrollen mas habilidades y abran sus mentes a nuevas cosas

y experiencias.
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*iPorque no los considero un aspecto negativo y no creo que la prohibicion sea una

respuesta!

*Porque los videojuegos ayudan en la coordinacion mano-ojo y a los reflejos.

NO
*Porque los hace bobos y los encierra.

*Porque no quiero que no tenga poco contacto con otros nifios. Preferiria que tenga mas

amigos.

*Porque te hacen violento y pierdes tiempo.

Grafico 17:
Respuestas en comun de la pregunta 10
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Elaborado por los autores en base al cuestionario realizado a gamers durante el mes de agosto del 2014.

Conclusiones generales:
Sl

*17 personas supieron argumentar que debido a sus creencias personales en cuanto a
videojuegos y préactica recurrente, les permitirian participar a sus hijos de dicho medio

de entretenimiento.
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*14 personas supieron decir que permitirian el acceso a los videojuegos por parte de sus

hijos siempre y cuando exista moderacion.

*14 personas con respuestas afirmativas supieron decir que los videojuegos son

positivos para los nifios debido al aprendizaje.

*2 personas supieron decir que es importante que los chicos jueguen segin su edad.

NO

*3 personas que respondieron negativamente se respaldaron en que los videojuegos son

una pérdida de tiempo.

3.3.2 Taller

El proposito de haber incluido un taller previo a la entrevista personal fue el de explicar
de manera concisa qué es la identificacion y su influencia en el reestructuramiento
psiquico, ademéas de plantear posibles personajes de videojuegos con sus respectivas

caracteristicas e influencias sobre el jugador.

Al igual que en el primer capitulo de la disertacion, la referencia bibliogréafica usada
para el taller fue la teoria planteada por Freud y por Grinberg, ya que estos autores

abarcan los temas principales dedicados a este estudio.

También se incluyé una pequefia resefia de los puntos vitales en la historia de los
videojuegos para incentivar la curiosidad y el pensamiento critico en ciertos temas como

se puede ver en las diapositivas incluidas en el anexo 2.

Por ultimo, se explicaron las caracteristicas de ciertos personajes populares, algunos
rasgos considerados proclives a crear identificacion para lograr un efecto de analisis
personal de las personas presentes en el taller cuyos resultados se evidencian en la

entrevista personal.

A continuacion se presenta la planificacion del taller:
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TEMA: “La identificacion con los personajes de los videojuegos”

FECHA: 13 de septiembre de 2014

LUGAR: Domicilios de los responsables

RESPONSABLES: Ricardo Romero Schumacher y Andrés Ayala Flores

1. JUSTIFICACION
- Abordar el mecanismo de la identificacion significa tratar con uno de los
procesos inconscientes basicos y a la vez complejo que opera en el sujeto desde
sus mas remotos comienzos, y debido a este hecho, es importante entablar un
dialogo que explique y evidencie qué rasgos existen en cada uno de los
personajes de los videojuegos por los que los participantes del taller han
manifestado mayor interés. Al analizar y discutir con cada uno de los asistentes,
se podra determinar cuales rasgos resuenan e incluso se manifiestan en la vida
cotidiana de los sujetos y a partir de lo expuesto proseguir con la entrevista

personal para los fines de esta tesis.

2. OBJETIVO GENERAL
-Generar consciencia de la influencia de la identificacién y evidenciar como se
pueden incorporar rasgos de los personajes de los videojuegos en el sujeto que
juega.

2.1 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Especificar los rasgos caracteristicos de cada uno de los personajes de los
videojuegos.

- Discutir con los participantes para determinar qué rasgos de los personajes se

manifiestan en ellos para tratarlos a futuro en la entrevista personal.

3. MARCO TEORICO
Es necesario hacer un acercamiento a los conceptos de identificacion e
incorporacion, los mismos que son la base de nuestro taller. Al poner en evidencia la

existencia de rasgos en los personajes de los videojuegos, se pretende generar
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consciencia en los participantes de que mucho de aquello que llama la atencion en
tal o cual juego se debe a que uno se identifica de alguna manera con lo que esta
viviendo en ese momento el personaje del videojuego.

La identificacion cumple un rol importante y aporta a la formacion del yo, del
supery0 y del ideal del yo al incorporar rasgos de objetos ajenos al sujeto. Es un
proceso dindmico y constituye la forma mas primitiva del enlace afectivo con otra

persona. (Tragar — Nifio / Incorporar — Adulto).

La identificacion es el proceso por el cual el sujeto en estructuracion idealiza a uno
de los progenitores y lo interioriza para poder acceder al objeto de su deseo,

entendiéndose el mismo, en primera instancia, el padre o la madre.

Al mencionar la incorporacion de rasgos, es importante hacer relacién con el
complejo de Edipo, debido a que el nifio desea ser como su padre pero a su vez

quiere reemplazarlo para, de alguna manera, mantener la cercania de su madre.

“La identificacion se refiere a las modificaciones del yo que se traducen en la
conducta del sujeto y que, en ocasiones, tienden a aumentar la semejanza de un

objeto tomado como modelo” (Grinberg, 1976, p.11).

Dentro de la temaética del taller, se trabajara con conceptos basicos sobre la historia

de los videojuegos:

ENIAC: Primer contacto con lo virtual mediante el juego. (PC que fue

programado para responder al ajedrez).

NES: Consola que brind6 vida a historias de los personajes de videojuegos. “Ya
no se trataba de ser un tridngulo que disparaba a cometas, los juegos tomaron

una historia y le dieron vida” (Donovan, 2010, p.32).

Se brindara una cantidad de rasgos para el debate con los participantes de algunos de

los personajes iconicos de los videojuegos:

Mario: Plomero promedio que es identificable para cualquier persona, no es

guapo, no es alto, es comdn y corriente.

Link: Héroe que no habla, lo que genera un mayor nimero de criterios e ideales

en el personaje.
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Crono: Personaje que no habla, y que incluso muere, lo que genera mas empatia

debido a esta perspectiva de humanidad que brinda el juego.

Magus: Anti-héroe que tiene una historia personal muy dificil y que es visto
como antagonista debido a que tuvo que sobrevivir como pudo (ser malo).

Ganondorf: Anti-héroe similar a Magus, historia de vida muy dura, que atenta

contra lo gue nunca tuvo.

Por Gltimo se tratara sobre los juegos masivos o que involucran a mas de un jugador de

manera simultanea: LOL y WOW

LOL: Juego en red que permite jugar a varios jugadores a la vez. Facciones
contrapuestas que pelean por sus ideales. Todos los héroes tienen su razon
personal para pelear en la Liga de la Justicia sin importar si sus origenes sirven a

la Liga.

WOW: Juego MMORPG que tiene més de 10 millones de suscritos. Historia
larga y enredada. Conflicto entre Humanos y Orcos. El conflicto comienza
cuando los demonios liberan el Azote (Muertos fuera del control del Rey
Exanime) que atacan a todas las razas de Azeroth. Tienen un enemigo en comdn,

pero no se unifican Alianzas y Hordas.

Arthas: Caballero paladin, hijo del Rey de los humanos que para salvar a su
tierra del Azote/Scourge, recurre a la espada maldita Frostmourn y pierde su
alma, lo que lo transforma en el nuevo Lich King y tras perder la cordura ataca
lo que alguna vez defendié. (el Héroe recurre a lo impensable para salvar a su
pueblo y se condena) Arthas se transforma en Lich King porque siempre alguien
debe controlar a los no vivos, pero en este camino se pierde y se convierte en lo

que alguna vez quiso destruir.

[llidan: Mismo caso de Arthas, elfo nocturno que para salvar a su pueblo de la
Legion Ardiente, Demonios, Illidan cae en la tentacion de un demonio y acepta
dos orbes en lugar de ojos que le permiten usar todo tipo de mafia y salva a su
pueblo con sus nuevos poderes. Al ser un druida, su gente lo rechazo, pese a
haber salvado a todos debido al pacto con el demonio que hizo y fue encerrado

por miles de afos. En el Azote fue liberado y usado para pelear contra los no
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Vivos, y una vez mas es seducido por un demonio, bebe el néctar de la calavera

de Guldan para transformarse en un demonio elfo con muy altas capacidades de

usar la magia. Al ser un demonio, su gente lo exilia, pese a haber salvado a todos

de nuevo, y se refugia en Hellfire, hasta que los de su misma clase deciden

matarlo porque representa un peligro a futuro.

PLANIFICACION

Tabla 2
ACTIVIDAD | OBJETIVOS RECURSOS | TiEmpo | RESPONSABLE
-Presentacion de | -Recurso Humano Andrés Ayala
Dinamica de los expositores | -Infocus Emin |V Ricardo
Presentacion del taller y de -Computadora Romero
los participantes.
- Conocer los -Recursos
conceptos Humanos
Introduccién | basicos parala | -Infocus Andrés Ayala
Identificacion | mayor -Computadora 15min | Y Ricardo
comprension del | -Presentacion de Romero
taller. Power Point
- Conocer los -Recursos
Introduccion cc?n-ceptos Humanos Andrés Ayala
Incorporacion de basicos para fa | -Infocus 10min | Y Ricardo
Rasgos mayor -Computadora Romero
comprension del | -Presentacion de
taller. Power Point
- Conocer los -Recursos
conceptos Humanos Andrés Ayala
La historia de los | basicos parala | -Infocus w0min | Y Ricardo
videojuegos mayor -Computadora Romero

comprension del

taller.

-Presentacion de

Power Point
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-Analizar los - Recursos
roles para dar Humanos
consistencia a -Infocus ;
Analisis de Andrés Ayala
posturas buenas | -Computadora ] :
posturas de los I - ond 10min |¥Y  Ricardo
) _ y malas -Presentacion de
héroes y villanos _ Romero
Power Point
-Video
- Analizar cada | - Recursos
Andlisis d uno de los Humanos
nalisis de .
I rasgos existentes | -Infocus Andres  Ayala
rasgos en los ) ) :
< de log | €M VA0S -Computadora 20min | Y Ricardo
personajes de los _ »
o personajes de | -Presentacion de Romero
videojuegos o ]
videojuegos Power Point
-Video
L - Analizar la - Recursos
Explicacion .
ore el Ideal del creacion de un Humanos
sobre el Ideal de ;
_ personajey la | -Infocus Andres  Ayala
Yo mediante la . ) Ricardo
. proyeccion del -Computadora 10 min | Y
creacion de _ _ y Romero
) _ ideal del sujeto | -Presentacion de
héroes o villanos ) _
) ) en dicha Power Point
en juegos on-line y
creacion.
-Agradecer a los | - Recursos Andrés Ayala
Cierre y participantes y humanos 10 min 1Y Ricardo
Refrigerio refrigerio - Comida y bebidas Romero

5. METODOLOGIA

Dinamica de presentacion:

Presentacion de los expositores y de los participantes mediante la dindmica de:

“Me llamo....... y me gusta........, para de ésta manera distensionar el ambiente

y crear un clima de confianza dentro del grupo.
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Introduccion a la Identificacion:
Mediante el uso de diapositivas y el didlogo, presentar a los participantes
conceptos basicos sobre la Identificacion para un mejor entendimiento del tema

principal del taller.

Introduccion a la Incorporacion de Rasgos:
Mediante el uso de diapositivas y el didlogo, presentar a los participantes
conceptos basicos sobre Incorporacion de Rasgos para un mejor entendimiento

del tema principal del taller.

La historia de los videojuegos:
Dar a conocer a los participantes acerca de la historia de los videojuegos y de

coémo ha ido evolucionando hasta el presente.

Presentacion de Héroes vs Villanos:
Evidenciar en los participantes de que manera en los videojuegos se han

establecido posturas de roles en funcion del bien y del mal.

Presentacion de personajes:
Mostrar a los participantes los rasgos unicos que poseen cada uno de los

personajes de los videojuegos.

Presentacion de los juegos masivos y la proyeccion del Ideal del Yo:
Mostrar de qué manera en la creacion de un personaje el jugador proyecta su

Ideal y lo recrea a su gusto.

Clausura:

Se agradece la participacion de los participantes y se invita a la reflexion
respecto a la identificacion con los personajes de los videojuegos.
Posteriormente se les menciona que seran entrevistados en la siguiente etapa de

la investigacion.
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3.3.3 Entrevista

Sin duda, la entrevista semi-estructurada ha sido uno de los aspectos mas importantes de
la investigacion. Tras la explicacion propuesta en el taller desglosado en el punto 3.3.2,

los resultados de la entrevista fueron sumamente significativos.

La mayoria de entrevistados manifesté haber entendido de manera mas profunda la
razon de por queé les gusta usar uno u otro personaje. Otros declararon comprender de
mejor manera como han influenciado en sus vidas algunos personajes de videojuegos.
Por ejemplo, un entrevistado explica que el personaje “lke” de “Fire Emblem” ha sido
una inspiracion por su personalidad determinada y decidida, seguro de si mismo, y éste
ha sido una inspiracion para lograr ser como él. Su carencia de determinacion fue una de
las razones que lo llevo a admirar a este personaje y comprender de mejor manera por

qué se ha dado una identificacidn con ese personaje.

Otro entrevistado asegura que su identificacion con el personaje “Kratos” de “God of
War” ha sido una de las cosas que mas lo ha ayudado a ser decidido y lograr los
objetivos que se plantea sin importar las dificultades que se le presenten. Estos ejemplos
abundan en los entrevistados y podemos decir que muchos de ellos han sentido de una u
otra manera que ciertos avatares virtuales les han influenciado y obtuvieron nuevas
herramientas o ideales con los que se pueden sostener para darse un lugar mas estable, a
sostenerse en nuevos ideales, tener un ejemplo a seguir que los ha influenciado en sus
carencias o deseos inconscientes y los ha moldeado en ciertos aspectos que los sienten

suyos en el presente.
Las respuestas a las entrevistas pueden ser revisadas con detalle en el ANEXO 3.

Gracias a la entrevista, los sujetos pudieron concientizar acerca de la importancia que
los personajes de sus videojuegos preferidos han tenido en sus vidas, porque mediante
el anélisis de los rasgos de cada personaje lograron identificar qué de cada uno

influencio en ellos.

Es importante mencionar que de los 30 entrevistados, Unicamente el sujeto 15 y sujeto
16 (remitirse al ANEXO 3) mostraron una identificacién desde la impotencia debido a
que los personajes que eligieron realizan cosas que ellos quisieran lograr, pero no se
sienten en capacidad de hacerlo. El resto de sujetos indicaron que gracias a las

identificaciones con los respectivos rasgos de los personajes de los videojuegos, han
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podido modificar y mejorar ciertas conductas y circunstancias, lo que evidencia que

efectivamente existe una identificacion de los GAMERS con ciertos rasgos de uno u

otro personaje de los videojuegos que prefieren.

A continuacién se podra visualizar en

la tabla los resultados sintetizados de las

respuestas:
Tabla 3
PERSONAIJE RASGOS INFLUENCIA
1 | IKE Poderoso Me impulsé a tomar decisiones, ser mas analitico,
Correcto no ser impulsivo, pensar mas antes de tomar una
Imponente decisién.
Cauto
Reservado
Justo
2 KRATOS No se rinde No rendirme, valorar lo que tienes: una relacion, un
consigue los objetivo.
objetivos
3 BAYONETTA Fuerte Puedo ser fuerte y tener confianza en mi misma.
confianza
4 | EZIO Ayuda a los Ayudar a los méas pobres, batirme con los ascos de
demas seres humanos.
5 | CATWOMAN Fuerte Quiero ser mas fuerte, pensar en los demas.
6 NAMINE Condescendiente Pensar en los otros.
7 HEATHER Inocente Ganar con inteligencia y astucia.
Aguerrida
8 | LIGHTNING Fuerte Ser fuerte y genial.
decidida
9 | CLOUD STRIFE Encontrar un Volver a levantarse y derrotar tus demonios
sentido a todo internos.
10 | GUYBRUSH Satirico Improvisar segun las situaciones, aport6 en el lado
Positivo alegre y gracioso
11 | NEKU Conocer a fondo a | No confio mucho en las personas
las personas
12 | PRINCE Voluntad Ahora ya no me quedo estancado, ahora digo NO.
implacable
13 | TERRA Pureza Reconocer quien es uno, valorar amistades.
Bondad
14 | RIKU Luchador Ayudé a darme cuenta del tipo de soluciones que
podia dar.
15 | GULDAN Seguir las Yo no puedo hacer eso.
ambiciones y
suefios
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16 | LINK Coraje Yo no puedo hacer eso.
17 | KIRBY Tierno Trato de ser fuerte y no dejarme vencer.
Carifioso
Fuerte
18 | DASTAN Su personalidad Reflexionar sobre mis prioridades.
19 | DANTE Sacar a alguien Ser correcto con tus decisiones.
del infierno
20 | CRASH Aventurero Disfrutar al maximo, no darme por vencido, dar todo
BANDICOOT Rapidez por conseguir lo que quiero.
Agilidad
Constancia
21 | NATE Destreza, Deseo de aprender, perseverancia.
Perseverancia
22 | LARA CROFT Sensualidad Siempre habra un camino el cual elegir.
23 | VAMP Répido Agilidad y rapidez son cualidades que aplico en el
Agil trabajo y en la vida del hogar.
24 | ZACK FAIR Habilidad Abrazar mis suefios.
25 | ARTHOS Tener un Trato de hacer lo correcto
proposito
26 | LINK Tranquilidad Creo que de ninguna manera especifica me ha
influenciado
27 | SNORLAX Dormir mucho En dormir.
28 | AURORA Tranquilidad Cuando vemos las puertas cerradas, aparecen
Fortaleza salidas.
Perseverancia
29 | NESS Salvar a los | Busco valor pensando en las historias de Ness, trato
. de ser valiente y no mostrar flaquezas.
demaés
30 | NAKED SNAKE Lealtad y Hacer lo que debo hacer.

cumplimiento del
deber

3.3.4 Andlisis de Resultados

Esta disertacion ha tenido un objetivo principal: evidenciar que existe identificacion en

los GAMERS con los personajes o avatares que se utilizan dentro de los videojuegos.

En la poblacion estudiada se constato la influencia de este medio en los usuarios en

diferentes niveles.

Por medio de la encuesta se evidencio que muchos de los usuarios sienten que los

videojuegos son positivos para aumentar o mejorar varios aspectos relacionados a la
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motricidad o a la coordinacion. Muchos no se han sentido discriminados por ser
jugadores frecuentes, sin embargo si existe un pequefio nimero que afirma haber sido

criticado.

Un dato importante que destacan es que los videojuegos no son una mala influencia, es
un medio que no ha sido del todo supervisado a pesar de contener las pertinentes
clasificaciones de edad del ERSB desde el afio 1994.

Otro aspecto interesante que se desprende de las encuestas es la preferencia de los
usuarios de elegir a los héroes, ya que se sienten mas a gusto con los aspectos positivos
que se destacan en estos personajes. De igual manera se evidencia en la gran mayoria de

entrevistas donde predomina la seleccion de héroes con los cuales se han identificado.

El taller, por otro lado, fue muy importante para aclarar los aspectos psicolégicos de la
influencia de los avatares dentro del videojuego y sus posibles rasgos que pueden

incentivar al usuario a desear de manera inconsciente o no aquellos rasgos.

Un punto importante que se elabord durante el taller fue el de generar un cambio con los
ideales del yo dentro del mundo virtual y como el no lograr incorporar esos rasgos en la
vida real termina aislando al sujeto. Es interesante analizar como el ideal del yo dentro
del videojuego cumple con todas las expectativas del usuario y lo mantiene encerrado
dentro del mundo virtual, ya que ahi cumple con todas sus metas y deseos. Este podria
ser un punto interesante a tratar en otro estudio relacionado con el aislamiento social de

los usuarios de los videojuegos.

Existi6 un fendmeno interesante al discutir acerca de los personajes dentro de los
videojuegos durante el taller. Muchos de los usuarios aseguraron que a pesar de que los
personajes pueden ser importantes a nivel psicolégico, destacaron que los contextos e
historias son igual de impactantes e importantes. Estos elementos especificos podrian
ser tratados en un futuro en un estudio relacionado con los videojuegos, un estudio

dedicado a las historias y no a los personajes.

En cuanto a las entrevistas prevalecio que, efectivamente, ha existido identificacion por
parte de los gamers con uno u otro personaje de algin videojuego. Lo interesante fue
descubrir que muchos de ellos no sabian las razones por las cuales les gustaba tanto un

personaje antes del taller explicativo de los procesos psicolégicos involucrados.
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Es curioso que, a pesar de que algunas entrevistas fueron mas cortas que otras, todas
tengan un denominador comun: al menos un personaje de un videojuego ha impactado
al gamer en un aspecto especifico de su vida. Ya sea por razones personales de la
infancia de un entrevistado o por la inspiracion posterior de un personaje que lo ha
impactado, ha existido ese proceso inconsciente de modificacion de la estructura

psiquica, sea esta sutil o radical.

En general, la investigacion ha llevado a cabo un andlisis extenso de la influencia
positiva de los videojuegos la cual se puede evidenciar en los aspectos analizados en la
misma. Como con todo medio de entretenimiento, existen rasgos positivos y negativos,
pero en este particular caso predominan los rasgos negativos en el medio. Es importante
que esta disertacion demuestre que aquellos aspectos positivos pueden tener mas peso y
tengan la posibilidad de ser positivos en situaciones particulares como lo es en el

crecimiento psicologico personal del usuario.

A manera de conclusion es importante mencionar que los sujetos participantes pudieron
darse cuenta, mediante el proceso de insight, que la eleccidn y gusto por un personaje
determinado tiene mucho mas que ver de lo que ellos pensaron con anterioridad a la
investigacion. Mencionaron que varios de los rasgos trabajados en la entrevista son
caracteristicas que definian de una u otra forma parte de sus vidas, ya sea como algo que

desearon o como algo que si lograron.

Los sujetos pudieron comprender que la eleccién de videojuegos forma parte de su

historia, y gracias a lo trabajado ahora tienen una idea mas concreta del por qué.
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CONCLUSIONES

Una vez finalizada la presente disertacion, se ha podido llegar a las siguientes

conclusiones:

Al presentar a los participantes del taller la informacion acerca de la modificacion que
se da en la estructura interna del sujeto mediante la identificacion se pudo evidenciar un
insight relacionado a la identificacion con sus respectivos personajes. Es claro que
existe este proceso inconsciente por la historia personal de cada uno de los entrevistados

en coherencia a sus deseos o0 carencias psiquicas.

Los videojuegos han ayudado a varias personas en aspectos de crecimiento personal, ya

sea en varios aspectos de determinacion o aspiracion a lograr nuevas metas u objetivos.

Al igual que los cuentos presentes en diferentes formatos como mitos, peliculas o libros,
los videojuegos tienen la misma capacidad de estimular la imaginacion y generar
cambios en la estructura mental. Muchos de los usuarios han tenido uno u otro momento
especifico dentro del juego gque lo ha incentivado, dejando la interrogante de hasta qué
punto el contexto o la historia del videojuego tiene una influencia en el gamer al

momento de su identificacién con un personaje.

Existe un grupo grande de personas que cumplen con su ideal del yo mediante avatares
virtuales, sin embargo es posible que exista un probable aislamiento social futuro en

caso de que no se pueda incorporar esos rasgos al mundo real.

Es interesante observar como mediante los videojuegos, los gamers comienzan un
proceso de incorporacién de rasgos en funcion a las necesidades de los personajes
virtuales, es decir si en un videojuego se requiere a alguien valiente, el gamer seré ese
alguien valiente que ayudara a los demas a solucionar los conflictos, y de esta manera se

construye en funcion de la mirada del otro virtual.

Por ultimo podemos hablar de que existe un proceso de identificacion por parte de los
gamers con los personajes de los videojuegos en funcion del sujeto virtual y el sujeto

real, aislandose de terceros.
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RECOMENDACIONES

Se sugiere tomar en cuenta aspectos como la discriminacion social y el aislamiento
como consecuencia de una poca aceptacion de los videojuegos actualmente. Uno de los
aspectos méas importantes es que una minoria de los encuestados sintié discriminacion,

sin embargo este fendmeno puede aumentar con el paso del tiempo.

Se puede indagar mas a profundidad los efectos de personajes especificos en diferentes

rangos de edad para determinar su trascendencia en la vida de las personas que juegan.

Es importante trabajar a futuro el impacto que puede tener una doble vida, donde el
tener un “avatar” con mejores condiciones que el sujeto en la vida real puede afectar en

el aislamiento y en la no incorporacién de rasgos inconscientes.

Seria interesante indagar en los otros aspectos que involucran al juego como son la
historia, la musica, el contexto para verificar de qué manera estos influyen cuando se

escoge un videojuego.

Se recomienda concientizar en los usuarios de videojuegos la importancia de que lo
virtual quede en lo virtual, y que pese a que es evidente e incluso positiva una
identificacion con algun personaje de los videojuegos, es necesario ser reconocido en la

mirada del otro.

Por Gltimo se sugiere realizar un trabajo a nivel cultural para que los videojuegos sean

vistos como una herramienta positiva en la estructuracion y desarrollo del sujeto.
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