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Resumen
En los Gltimos afios los videojuegos se han transformado en un fendmeno de masas que

divierte no solo a nifios, sino que también a jovenes, adultos, padres, madres, etc. Los
jugadores de videojuegos son un grupo diverso al que se conoce como "Gamers", sin
embargo, cabe preguntarse, ¢(Cudles son las implicaciones socioldgicas de aquella

identificacion?

El fendbmeno de la identidad y los videojuegos tiene una caracteristica especial, ya que,
jugar videojuegos es en si mismo una interaccion entre un sujeto y una maquina. Esta
caracteristica implica incorporar el rol de los actores no-humanos en los procesos de
construccion de identidad. De esta manera, la teoria del actor red permite profundizar de
manera adecuada en el fenomeno de los videojuegos, identificando los elementos

humanos y no-humanos que participan en la construccion de identidad.

Abstract
In recent years, video games have become a mass phenomenon which entertains not only

children, but teenagers, parents and adult people in general. Video-game players belong
to a diverse group known as “gamers”, however, a further question arises: Which are the

sociological implications regarding that labelling?

The identity phenomenon and video-games have a special characteristic as playing video-
games is in itself an interaction between an individual and a machine. This feature
involves incorporating the role of non-human actors in the processes of construction of
identity. Thus, the Actor-Network theory allows us to go deeper into the subjects of the
video-games phenomenon, identifying both human and non-human elements that are part

of the construction of identity.



Introduccidn
La presente memoria de Titulo tiene como objetivo problematizar la identidad en

jugadores de videojuegos entre 18 y 30 afios de la region Metropolitana. EI fendmeno de
la identidad y los videojuegos tienen una caracteristica especial, ya que en si mismo es
una interaccion entre un sujeto y una maquina. Por lo tanto, la teoria del Actor-red aporta
un esquema tedrico esencial para entender qué es lo que estd detrds de la identidad de
estos sujetos. Para esta investigacion, la identidad se entendié como un fendémeno

complejo, abierto y cambiante, en el que interactlian actores humanos y no-humanos.

La memoria de titulo estd dividida en 5 secciones: Problematizacién y Antecedentes,
Pregunta y objetivos de investigacion, Marco tedrico, Marco metodoldgico, y
Resultados.

La seccion de Problematizacion y antecedentes desarrolla el auge que han tenido los
videojuegos en los ultimos afios, ademas de una discusion critica de las ciencias sociales

en torno a los efectos que los videojuegos producen en los jugadores.
La segunda seccidn expone la pregunta de investigacion y los objetivos.

La tercera seccion es la discusion teorica en torno al problema de investigacion. Esta
seccion se divide en 3 conceptos claves: Identidad, Teoria del Actor-red y el juego
como fenémeno social. Inicia con las principales corrientes tedricas para explicar la
identidad en la actualidad y los procesos/mecanismos de identificacion a los cuales se
enfrentan los sujetos modernos. Posteriormente se expone la relacion de la identidad con
los aportes de la teoria del Actor-red para entender las interacciones entre seres humanos
y tecnologia. Finalmente, este apartado termina focalizando las perspectivas teoricas
hacia el fendmeno ludico en general, para sefialar que el juego es un fendmeno

sociologico.

La cuarta seccion explica el disefio metodoldgico. El disefio corresponde a una
investigacion cualitativa con muestreo tedrico de tipo bola de nieve. La técnica de
producciodn de informacion es la entrevista semi-estructurada y la técnica de analisis es la

teoria fundamentada.

Finalmente, el apartado de los resultados trata de manera individual los objetivos
especificos para responder la pregunta de investigacion. En él se exponen esquemas

gréficos y citas obtenidos a partir del analisis de las entrevistas.



I-Problematizacion y Antecedentes

La irrupcién de los videojuegos en Chile
El afio 2013, la industria de los videojuegos genero alrededor de US$76.000 millones a

nivel mundial. De acuerdo a la consultora Newzoo, se esperaba que para el afio 2016 la
cifra aumentara a unos US$86.000 (EconomiayNegocios, 2014). Sin embargo, para el
afio 2016, la industria de videojuegos generd casi unos 100.000 millones de dolares a
nivel global, superando ampliamente las expectativas de la consultora. En el afio 2017 se
esperaba que para finales del afio 2018 la industria alcanzaria unos US$113.300 millones
(Rigmedia, 2017), y de acuerdo a la fuente, la industria habria alcanzado superar aquella

expectativa en un 18%.

Con respecto a la situacion en Chile, de acuerdo a la consultora Newzoo, en el afio 2014
en Chile habia méas de 7,7 millones personas que jugaban videojuegos, lo que equivalia a
un 45% de la poblacion aproximadamente (Christiansen, 2014). La consultora también
revel6 que el gasto promedio del jugador chileno en videojuegos era de US$33 al afio. Se
estimd que para el afio 2015 la industria chilena facturaria unos 13 millones de dolares
(cifra record hasta ese momento). Posteriormente, para finales del afio 2016 Chile logré
superar las cifras del 2015 facturando alrededor de unos US$15 millones de dolares.

Con respecto a la cantidad de videoconsolas que hay en el pais, la octava encuesta
nacional de television estimd que el 20,6% de los encuestados tenia consolas de
videojuegos fijas (Xbox, Playstation, Wii) y el 9,4% tenia videoconsolas portatiles (PSP,
Nintendo DS, PSvita, etc), teniendo en promedio 1.1 de esas consolas en el hogar (VI

Encuesta Nacional de Television, 2014).

Actualmente, seguin la consultora Newzoo, nuestro pais se encuentra en el puesto niUmero
44 del top 100 de paises que han generado mayores ingresos a partir de videojuegos en
los Gltimos afios (Newzoo, 2017). Chile, al igual que muchos paises de américa latina,
destacan por ser productores emergentes de videojuegos, con una industria bastante
joven, con alrededor de 10 afios de trabajo. En la actualidad, hay alrededor de 36
compafiias nacionales dedicadas a desarrollar videojuegos, las que para el afio 2015
crearon 160 videojuegos, distribuidos en PC, consolas, aunque fundamentalmente
dispositivos moviles (celulares), logrando acaparar cerca de 2 tercios de la produccion
total de videojuegos en el pais (EconomiayNegocios, 2016). Esta industria se ha

caracterizado por un auge de internalizacion con apoyo estatal, especialmente para asistir



a ferias internacionales y capacitaciéon de cémo negociar con capitales extranjeros
(Guasta, 2017)

Con esta informacion, se puede entender que el fendmeno de los videojuegos es algo que
cada vez se va incorporado méas en la sociedad chilena y que va avanzado a pasos

agigantados.

En el afio 2016, Adimark en conjunto con la feria de videojuegos Festigame, realizaron
una encuesta a 600 asistentes del evento de ese afio. A pesar de que la encuesta no cumple
con criterios de muestreo aleatorio ni representatividad estadistica, estos resultados nos
podrian establecer una especie de continuidad con los datos anteriores. Al no poder
acceder a la base de datos de la encuesta, los datos fueron obtenidos de los diarios online
latercera.com y publimetro.cl.

Los resultados sefialaron que un 52% de los encuestados eran gamers y un 48% eran
jugadores casuales. La distincion que se hace entre ambos, es que los gamers serian
aquellos sujetos que juegan en promedio 20 horas semanales, mientras que los jugadores
casuales juegan en promedio 10 horas semanales (Gonzélez, 2017). Otro dato relevante
es que el 69% de los jugadores son del sexo masculino, mientras que el 31% restante
corresponde a mujeres. El rango de edad se concentraria entre los 18 y 30 afios de edad
(Gonzélez, 2017).

Con respecto al nivel socioecondémico de los videojugadores, la mayoria se concentra en
la clase media, con un 35% para C2, un 25% para C3 y un 26% para D. En estos datos,
solo un 14% corresponde al nivel ABC1 (Rehbein, 2017). La encuesta también permiti6
determinar que la mayoria de los jugadores prefiere jugar con amigos y/o con familiares
a través de internet, representando a un 67% de los asistentes al evento. Un altimo dato
relevante es que, el 70% de los videojugadores, paga por sus juegos, mientras que el 30%

restante los obtiene pidiéndoselos a sus padres o de regalo a sus amigos (Rehbein, 2017).

A pesar de que estos datos fueron obtenidos solo desde los asistentes al evento de
festigame y por lo tanto no poseen representaciéon local o nacional, si nos permiten
aproximarnos, aunque sea de manera exploratoria al perfil de los jugadores en la regién

metropolitana.

En sintesis, los sujetos consumen gran parte de su tiempo semanal en jugar videojuegos,

no son jugadores solitarios, sino mas bien, prefieren jugar con amigos. La brecha de
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género existe, pero eso también podria deberse a las condiciones en las que fue ejecutada
la encuesta en la festigame. Jugar videojuegos no seria una practica exclusivamente de
nifos, sino que los mayores de 18 afios juegan y siguen jugando a lo largo de su vida. Por
altimo, la mayoria de los videojugadores pagan sus videojuegos.

Con esta informacidn, una primera inquietud surge con respecto a la formalizacion del
concepto gamer para referirse a las personas que juegan videojuegos. Este concepto se
construye unidimensionalmente, puesto que la Unica variable que “permite” distinguir
entre un gamer y un jugador normal, es la cantidad de horas que se dedican a jugar
semanalmente. Solo mirando los datos del Festigame, existe un espectro de variables que
no son incluidas para distinguir un gamer de un jugador normal y mas ain, si agregamos
elementos como cantidad de consolas, tipo de consolas, gasto promedio en videojuegos,
entre otros, nos genera la interrogante de por que estas variables no serian relevantes para

distinguir y construir tipologias identitarias de quienes juegan videojuegos.

Es asi, como surge la duda de por qué un gamer solo puede ser definido desde la cantidad
de horas a las que se dedica a jugar, siendo que existirian mdltiples elementos
relacionados a los videojuegos que no son incluidos en estos analisis. Esta duda sera

retomada posteriormente.

Los videojuegos desde las ciencias sociales

Si bien las cifras econdmicas son relevantes para observar la importancia del fenomeno,
también lo son las investigaciones que se han llevado a cabo sobre los videojuegos y su
irrupcion en la sociedad. Dentro de los estudios que se han realizado sobre los
videojuegos, podemos encontrar 2 grandes lineas investigativas. Una de ellas se refiere a
los videojuegos desde las consecuencias negativas, es decir, patologias sociales, adiccion,
violencia, sexismo, mientras que la otra linea de investigacion se refiere a los videojuegos
como dispositivos culturales que fomentan el aprendizaje, el trabajo en equipo y el

desarrollo de competencias tecnologicas.

En primer lugar, la visién negativa de los videojuegos se caracteriza por estudios de
indole psicolodgica, en los cuales se coincide que el uso excesivo de videojuegos puede
llegar a constituir un trastorno de adiccidén conductual, con caracteristicas similares a
adicciones con substancias y que afectaria a un pequefio porcentaje de usuarios (Soto,
2014).



Desde esta perspectiva, la investigacion se centraba mas bien en el individuo como
jugador en solitario y de juegos tradicionales, donde sdlo interactuaba el jugador con la
inteligencia virtual de la consola. Esta “adiccion” en ciertos sujetos se entendié como una
patologia con dependencia psicoldgica, trayendo efectos perjudiciales a los jugadores. La
adiccion y el uso excesivo de los videojuegos, fomenta que se dedique menos tiempo e
interés por desarrollar otro tipo de actividades, como principalmente las relaciones cara a

cara, estudio u otras formas de ocio (Griffiths, 2012).

Ademas de las posibles adicciones y aislamientos que los videojuegos podrian producir
en sus usuarios, autores como Fox y Tang (2014) sefialaban que el contenido mismo del
juego puede trasmitir antivalores, violencia, sexismo, promover conductas agresivas y,
sobre todo, desensibilizar la violencia en las personas que juegan frecuentemente.
Mencion especial a los videojuegos violentos los cuales gozan de una inmersion que

puede generar conducta antisocial en el jugador (Etxeberria, 2011)

A pesar de que estas investigaciones se centran mas en las consecuencias en los
videojuegos tradicionales, con el auge del internet y la masividad de los juegos en linea,
la problematica también se centrd en la interaccion que ocurre entre los distintos usuarios
a traves del juego (Carbonell, Talarn, Beranuy, Orbest, & Graner, 2009). Para estos
autores, los videojuegos de rol en linea o los Massively Multiplayer Online Role-Playing
Games (MMORPG) serian juegos, que fomentarian una mayor capacidad de adiccion
(Soto, 2014). En ellos, la dimensién gratificante del jugar (principalmente el ocio) se
perderia y en cambio se generaria un malestar psicologico en los jugadores, consecuencia

de su adiccion.

La MMORPG permiten a los jugadores introducirse en un mundo virtual en internet, e
interactuar con distintos usuarios en tiempo real. Sin embargo, el problema seria que los
mismos usuarios se alejan del mundo real para tomar parte del mundo virtual (Soto,
2014). Lo anterior se complicaria mucho mas en personas con necesidades psicolégicas,
puesto que los videojuegos les permitiria alterar su identidad real, y reemplazarla por una

identidad virtual dentro del videojuego (Soto, 2014).
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Para ciertos autores las adicciones a los videojuegos entrarian dentro del subgrupo de
adicciones tecnologicas. Estas adicciones serian conductuales e implicarian una
interaccion excesiva entre el hombre y las maquinas (Griffits, Kuss, & King, 2012). Es
interesante mencionar que este tipo de estudios no dan cifras de “enfermos” en relacion
al universo de jugadores. Tal parece que las conclusiones patoldgicas de estos estudios
solo se aplican a jugadores especificos que cuantitativamente son marginales en

comparacion a todos los jugadores.

En un segundo lugar, las investigaciones positivas en torno a los videojuegos mantienen
en comun una vision del potencial instrumental que el uso de los videojuegos podria llegar
a tener si es que se adecua a ciertos fines educativos, culturales, cognitivos, etc. Si bien,
en estas investigaciones no caen en una apologizacion de los videojuegos, las patologias
de adiccion de algunos jugadores son interpretadas como una ‘“defensa” ante otras
deficiencias de la sociedad, como lo son las deficiencias familiares, culturales, educativas

y sociales (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009).

Estos autores entregan importancia a los videojuegos como tratamiento a diversos
problemas médicos y psicolégicos en las personas. Por ejemplo, el uso de videojuegos
ayudaria a que nifios autistas se relacionen con otros nifios y también incrementaria la

autoestima en personas depresiva (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009).

En los estos estudios propios de la psicologia educativa y psicopedagogia, descansa la
importancia de investigar los videojuegos como entornos de aprendizaje, y que su
inclusion en la malla curricular propondria un cambio en el paradigma de la educacion
(Contreras, Eguia, & Solano, 2011)

Los videojuegos serian el primer acercamiento a otras plataformas tecnoldgicas
indispensables hoy en dia (Sampedro & McMullin, 2015). Massa (2017) ve en los
videojuegos el potencial de ser el dispositivo por el cual los usuarios aprenden las
destrezas requeridas para la educacién actual. En los videojuegos se generan destrezas
manipulativas, agilidades en respuestas, descubrimiento de informacion, y estrategias de
solucion de problemas, al contrario de la educacion tradicional basada en un modelo

enciclopedista (Massa, 2017).
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Finalmente, lo que se puede observar en este tipo de investigaciones, es que independiente
del potencial benéfico o patoldgico que las lineas investigativas definen respecto de los
videojuegos, ambas tienen en comin una forma de ontologia de lo social. Conciben al
sujeto absolutamente maleable o pasivo, a tal punto, de que al estar en contacto con los
videojuegos, inexorablemente se veria afectado (positiva o negativamente). Se refieren al
sujeto como, ingenuo, débil y subsumido frente al “supuesto” poder que los videojuegos
tendrian sobre él, transformandolo en sélo un receptor o consumidor sin ninguna
capacidad de reflexion frente a lo que podrian entregar los videojuegos y las TIC en
general.

El sujeto “pasivo” frente a la tecnologia

Esta forma implicita de ontologia social recuerda a las clésicas tesis del determinismo
tecnologico.

Esta tesis consiste en 2 cuestiones fundamentales (Aibar, 1996):

e La primera considera a la tecnologia como un &mbito de la realidad relativamente
autonomo. La tecnologia avanzaria sin necesidad de la intervencion humanay se
desarrollaria de forma incontrolada. Esta tesis define una relacion unidireccional
entre tecnologia y sociedad, donde solo la tecnologia es capaz de influir en el
orden social pero no al revés.

e La segunda propuesta se centra en la afirmacion de que el cambio social se haya
determinado estrictamente por el cambio tecnoldgico, tal que, todo cambio social,

de alguna u otra manera esta asociado a una revolucién tecnologica previa.

El determinismo tecnoldgico consistiria en posicionar a la tecnologia como factor
determinante/condicionante del cambio social, pero no viceversa. Al mantener aquella
perspectiva observando el fenédmeno de los videojuegos, se reproduce una forma de
comprender lo social amparada en una especie de determinismo tecnoldgico,
disminuyendo importancia a la accion de los sujetos. Partir desde esta ontologia social,
seria un gran problema, porque el estudio de los videojuegos estaria anclado a una logica
lineal o relacién input-output. Esto quiere decir que, jugar videojuegos siempre seria una
relacion causal, donde hay un input (videojuegos) y un output (patologias

sociales/beneficios sociales)
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Para evitar continuar con el esquema input-output, es necesario resaltar que jugar
videojuegos esta asociado a una multitud de elementos que estan mas all& de patologias
0 beneficios sociales. Estos elementos pueden ser algunos como: comportamientos,

gustos, précticas, sentidos, etc.

Un ejemplo de ello es que los jugadores no necesariamente juegan de manera solitaria,
sino que comienzan a interactuar y a relacionarse con otros, expandiendo las fronteras del
juego a lugares ajenos a la consola (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009). Se ha
investigado que en algunos casos jugar videojuegos se asocia a una mayor frecuencia de
encuentro con amigos fuera de la escuela, mayor nimero de visitas a domicilios amigos,
porgue se generan temas de conversacion, lazos de confianza y disposicion a hablar. Los
videojuegos serian un mundo de intereses compartidos, funcionando como base para la

interaccion social (Tejeiro, Pelegrina, & Gomez, 2009).

Lo interesante de esta forma de mirar la relacion de los sujetos con los videojuegos, es
que, a partir de la simple practica de jugar, emergen interacciones mas alla del ocio y que

no se reducen a patologias o beneficios sociales.

Otro ejemplo es que los videojugadores no se limitarian a adoptar las normas dadas del
juego, sino que continuamente se reinterpretan préacticas, significados y emergen nuevas
formas de jugar que no fueron previstas por los disefiadores de los videojuegos (Puente
H., 2014). Se ha investigado el machinima como practica emergente de los videojuegos.
El machinima puede ser entendido como productos que derivan del videojuego que han
sido creados por sus fanaticos. Aquellos productos pueden ser la intervencion, subversién
0 hackeo a los videojuegos, con la finalidad de modificar el juego a un nivel de
programacion (Puente & Ruiz, 2014). Esto permite la creacion de nuevos videojuegos
creados por los propios jugadores, utilizando de base el videojuego original (los
denominados Hackrooms). Otro elemento machinima son las guias de juego, tutoriales o
competiciones que se hacen los fanaticos a través de las redes sociales, llevando el juego
maés alla de la propia consola al momento de jugar. EI machinima es un ejemplo de como
los jugadores tienden a expandir el universo propio del videojuego, permitiendo asi, la
incorporacion de productos emergentes que contribuyen a la transformacién del

videojuego y sus comunidades (Puente & Ruiz, 2014).
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Dentro de los margenes de los videojuegos, los jugadores tienen una capacidad de
innovacion que va mucho mas alla de lo programado por los disefiadores. Los jugadores
de videojuegos méas que ser meros receptores, son agentes activos capaces de organizar
boicots o revueltas en servidores online, rechazando alguna actualizacion o reglas del
juego (Puente H., 2014). Entonces, de ser asi, el potencial de agencia es mucho mas

potente de lo que aparentemente podria ser un sujeto maleable o pasivo.

Si observamos el fenémeno de los videojuegos como una interaccién de muchos usuarios,
practicas, sentidos y aparatos tecnoldgicos, estariamos frente a un abanico de
interacciones que nada tiene que ver con un esquema lineal simple tipo input-output, sino
por el contrario, constantes interacciones que dan cuenta de un sistema complejo en que
los sujetos interactian constantemente. Como hemaos visto, estos sujetos tienen practicas,
sentidos y comportamientos en comun, lo que va abriendo la interrogante de ¢Quiénes
son? y ¢Qué tipo de relaciones los constituyen? Como hemos visto, un acercamiento
conceptual hacia la comprension de aquellos sujetos ha sido a través del concepto

“Gamer”.

Hacia un problema de identidad

El concepto Gamer ha sido una forma de categorizar la identidad de aquellos sujetos que
se relacionan con los videojuegos. Autores como Rosales (2014) sefialan que el uso de
los videojuegos demuestra como ciertos sujetos se van apropian de practicas,
compartiendo y produciendo significaciones que se irian relacionando con la construccién
de la identidad Gamer. ElI mismo autor agrega que no es posible tomar esta categoria
como totalizante, ya que las caracteristicas de los Gamer serian diferentes de acuerdo al
entorno social. Mientras algunos autores entienden que los Gamers son aquellos sujetos
gue juegan videojuegos, 0 que juegan con mayor frecuencia, otros argumentan que la
identidad del Gamer es solo virtual y esta en relacion al personaje que existe dentro del
videojuego (Ayala & Romero, 2014). Incluso, algunos autores tienden a sefialar que los
Gamer, corresponden a una nueva interpretacion del ser humano, denominado Homo

Gamer (Riafio, 2012) que seria un tipo ideal que se caracteriza por ser ludico.

Los ejemplos anteriores nos permiten entender que el concepto de Gamer, sobre todo para
referirse a un contenido identitario, puede utilizarse sin ninguna precaucion ni
problematizacion. El uso que se le ha dado al concepto no nos permite entender si es que

los Gamer son aquellos que solo juegan videojuegos, o si son aquellos que juegan con
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maés frecuencia, si son quienes juegan un tipo de videojuego en especifico, si es que los
Gamer son un tipo de diferenciacion estética, o si es un problema de identidad en la

juventud.

Asi, parece dificil entender la idea identitaria de Gamer como un perfil bien definido y
delimitado con atributos propios.

Con este problema, el enfoque de la ciencia y tecnologia nos permite profundizar mas
en esta discusion a través de los objetos sociales (Ramos, 2016). Para este autor (2016),
los objetos tradicionales se entienden como entidades delimitadas y autocontenidas, sin
embargo, los objetos sociales son producto de redes de interaccion entre agentes humanos
y no-humanos, derivantes y cambiantes. Esto quiere decir, que los atributos de los objetos
sociales mas que ser algo propio de ellos, son resultados de un proceso de interaccion
entre redes y asociaciones. Las cualidades de los objetos sociales no dependen de si

mismos, sino que dependen de las relaciones que los constituyen como objeto.

Haciendo el paralelismo con el enfoque de la ciencia y tecnologia, el concepto de Gamer
podria ser entendido como un objeto social a tal punto de que, para comprender las
caracteristicas de un Gamer, se debe identificar y comprender el tipo de interacciones que

los configuran.

Por lo tanto, el problema identitario no debe reducirse a tomar una categoria e intentar
explicar la conducta de los sujetos a partir de esa categoria, sino mas bien, identificar la
identidad a partir de las interacciones, elementos, asociaciones y redes que existen en el
entorno de los sujetos. Como hemos visto, en el caso de los videojuegos las asociaciones
serian diversas, e irian desde elementos materiales (las consolas y los juegos) hasta
sociales (amigos, comunidades online, eventos masivos, sentidos, practicas, gustos), es

decir, desde elementos humanos hasta no-humanos.

Para entender la identidad en el mundo de los videojuegos, se tiene que entender y
caracterizar las interacciones que constituyen aquel proceso. Cabe preguntarse: ¢En qué

consiste jugar videojuegos?

Jugar videojuegos tiene una caracteristica especial, ya que, el mismo acto de jugar, es
eminentemente una interaccion entre un sujeto y una maquina, es decir, una interaccién

entre un humano y un elemento no-humano.
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Queda en evidencia que el centro de esta investigacion es la interaccion que los sujetos
establecen con elementos no-humanos, por ende, la perspectiva tedrica por antonomasia
es la teoria del actor-red (TAR) y el enfoque socioldgico de la ciencia y la tecnologia.
A partir de esta teoria, es posible observar que los objetos nunca estan “cerrados”
(delimitados o autocontenidos) sino que estan compuestas de asociaciones, las cuales no
son mas que interacciones entre elementos humanos y no-humanos. Asi, la teoria del actor
red permite preguntarnos sobre la identidad, asumiendo que esta puede ser entendida
como un objeto social, es decir, algo construido a partir de las maultiples

asociaciones/interacciones que los sujetos establecen con los videojuegos.
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II-Pregunta de investigacion
¢Cudles son las asociaciones que participan en la construccion de identidad en jugadores

chilenos de videojuegos entre 18 y 30 afios de la regién metropolitana?

Objetivos:
Obijetivo General:
e Describir las asociaciones que construyen identidad en jugadores chilenos de

videojuegos entre los 18 y 30 afios de la regién metropolitana.

Obijetivos especificos:

e Describir los mecanismos/procesos de identificacion que tienen mayor incidencia
en la construccion de identidad.

e Identificar y jerarquizar actores no-humanos que participan en la construccion de
identidad en jugadores de la regién metropolitana.

e Identificar las caracteristicas de los espacios ladicos del mundo de los
videojuegos.

e Identificar cual o cudles son las identidades que se construyen en jugadores de la

region metropolitana.
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I11-Marco teodrico
El siguiente marco tedrico estd compuesto de 3 elementos claves. La identidad, teoria

del Actor-Red y el juego como fenémeno socioldgico.

Identidad
De modo general, la identidad es la representacidn que tienen los sujetos sobre su posicion

en el espacio social y la relacién que establecen con otros sujetos, grupos, colectivos, etc.
La identidad es un proceso social en construccion (Larrain, 2001) en donde, por un lado,
los individuos se definen a si mismos y por otro, es aquello que los sujetos necesitan
construir para establecer vinculos con los otros. Se podria sefialar que es la imagen que
presentamos de nosotros mismos a partir de nuestros atributos que nos hacen unicos y

distinguibles.

Desde esta pequefia definicion, es necesario mencionar que no existe una tnica forma de
conceptualizar la identidad, sino mas bien es un concepto complejo que tiene multiples

vias de interpretacion.

Una identidad fragmentada
El punto de partida es la globalizacion, en la cual la identidad expuso una ruptura con

identidad estables para dar paso a una fragmentacion a identidades sociales.

Segun Bauman (1991) la modernidad en sus primeras fases fue fragmentando las sélidas
bases adscriptivas de identidad que proporcionaba la consolidacion de los Estados
nacionales e ideologias politicas. Con el avance del capitalismo, la naturaleza del
consumo de masas, la produccion post-fordista, el capitalismo transnacional y la
globalizacidn; los sélidos cimientos sobre los que podia descansar la identidad del hombre

se fueron fragmentando ain mas.

Otro factor relevante fue el trabajo. Posterior a la segunda guerra mundial el trabajo tomo
un caracter rutinario, precarizado, mal pagado, generando enajenacion en el trabajador de
clase media y obrera, obstaculizando su identificacion con el rubro laboral. Debido a que
el sujeto no podia realizarse a través de su propio trabajo, el sujeto comenz6 a identificarse

con el tiempo de ocio y diversion (Juarez, 1993).

Bauman (1991) sefiala que en la modernidad, la identidad se ha convertido en el sustituto

de lo que fue la comunidad en el pasado. EI mismo autor agrega que la identidad es un
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hogar natural y que debido a las condiciones del mundo moderno, ya no es posible
concebir un lugar seguro y acogedor. El individuo busca refugio en la construccion de
una identidad que logre suplir aquella necesidad. Esta concepcién de Bauman se refiere
a que el hombre, por razones antropoldgicas necesita pertenecer a una comunidad de
sentido para interpretar y comprender el mundo. En la sociedad actual, la identidad no es
algo ontoldgico de cada sujeto, no es algo a priori, sino es algo que debe ser
constantemente reafirmado porque cada vez toma un caracter mas fragil (Martinez, 2006).

Castells (1999) sefiala que los actores irian construyendo su identidad y el sentido de su
accion atendiendo a un atributo cultural (o conjunto de atributos) al que se privilegia mas
que otras fuentes de sentido. Para el autor, estas identidades forman parte de un “proyecto
personal” y electivo. La gran variedad de atributos culturales que existen en las
sociedades modernas implica que el sujeto tenga que seleccionar algunos atributos de su

entorno para configurar su identidad.

En resumen, lo que estos autores plantean a modo de conjunto, es que, en esta busqueda
o0 proyecto de identidad, el sujeto moderno se enfrenta constantemente a fendmenos como
la pérdida de sentido, la anomiay el desarraigo, lo que conlleva a una crisis de identidad.
La identidad se transforma en un problema, un proyecto en que el sujeto debe ir
incorporando los elementos culturales que se encuentran a su disposicion para configurar
una percepcién de si mismo. Estos elementos culturales estan asociados cada vez mas con

la recreacion, el ocio, el tiempo libre, la improductividad, etc.

Niveles de la identidad.

Al ser la identidad un concepto complejo y contingente para esta investigacion, el punto
de partida es el modelo EPES, que relaciona la estructura social y el enfoque de la
personalidad (Vera & Valenzuela, 2012). EI modelo EPES da cuenta de que ambas

dimensiones de la realidad pueden ser entendidas en 3 dimensiones.
Segun los autores, las dimensiones de la estructura social serian:

1. El primer nivel es la personalidad, compuesta por las estructuras psiquicas del
funcionamiento humano.
2. El segundo nivel corresponde a la interaccion cotidiana, basada en patrones de

comportamiento.
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3. El dltimo, el nivel estructural, que estd compuesto por la interaccion entre los
sistemas politico y econémico (fundamentalmente) y el resto de los subsistemas

sociales.

Manteniendo este esquema béasico en 3 niveles, se puede hacer una separacion analoga
entre los niveles de la identidad (Vera & Valenzuela, 2012).

1. El primer nivel, denominado identidad del yo, estaria compuesto por la estructura
cognitiva del individuo, en la cual el individuo va conociendo el mundo a través
de sus sentidos. Esta conformacion de la identidad del yo seria el area de interés

de la psicologia evolutiva y que no seré relevante para esta investigacion.

2. Elsegundo nivel es el de la identidad personal, el que tiene como interés analitico
las interacciones cotidianas entre los sujetos. En este nivel, los sujetos van
conformando sus patrones de comportamiento concreto a partir de los encuentros
cotidianos entre las diferentes esferas sociales, como lo puede ser la familia, la
escuela, los amigos, etc. Este punto puede ser entendido desde la teoria del
interaccionismo simbdlico que se caracteriza por estudiar la accion social desde
el momento de la interaccion. En aquellos encuentros con otros, el actor va
aprendiendo los simbolos y signos en cada situacién, manejando su accién para
que su papel sea convincente con la audiencia (Galindo & Mejias, 2013). También
se pueden mencionar los aportes de Bourdieu (1995), en donde destaca el
concepto Habitus. Bourdieu (2002) no asume la existencia de una identidad
coherente y autobnoma, sino mas bien, muestra que los actores mantienen
consistencias a lo largo del tiempo. Esto se debe a que el sujeto esta inmerso en
un universo de campos sociales en los cuales debe desarrollar estrategias de
acuerdo a la posicion qué ocupan el sujeto en el espacio social (Galindo & Mejias,
2013). Podriamos sefialar que la conformacion de la identidad personal esta a un
nivel micro-sociologico, en la que un individuo va interactuando con otros, que
pueden ser individuos, colectivos u campos, donde se iria conformando su
identidad, pero esta identidad se va moldeando en la medida en que las

interacciones sociales varian.

3. El tercer nivel corresponderia a la identidad social, que teniendo como base los

subsistemas sociales, la identidad se conformaria a partir de la posicién que los
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sujetos ocupan en la sociedad. Esto podria ejemplificarse con los aportes de
Parsons (1999), el cual estudia la accion social desde un componente normativo
compartido por los miembros de la sociedad (Galindo & Mejias, 2013). En este
caso, la identidad social podria entenderse desde los conceptos estatus y rol, donde
el estatus es la posicién que el actor tiene en el sistema, mientras que el rol es el
papel que desempefia en aquella posicién (Parsons, 1999). La asimilacién de
aquellas pautas culturales entendidas desde el estatus y rol, es lo que conformaria
la identidad social.

La tradicion sociol6gica ha desarrollado conocimiento en las interacciones cotidianas, es
decir, la identidad personal y también mantiene interés los subsistemas sociales, por
tanto, en la identidad social. Ahora bien, siguiendo esta conceptualizacion, la identidad
desde un punto de vista sociologico, tendria lugar en la dialéctica que existe entre lo micro
y lo macrosocial. Por lo tanto, la identidad puede ser estudiada como la articulacién entre

estos 2 niveles de analisis.

La relacion entre los niveles de andlisis se lleva a cabo entre diversos
procesos/mecanismos de identificacion que la tradicidn sociologica ha estudiado como
aspectos que generan identidades. Estos procesos de identificacion funcionan como
mediadores que se encuentran entre el nivel micro (identidad personal) y un nivel macro
(identidad social), es por tanto que la articulacion entre estos 2 niveles facilita la
identificacion de un sujeto. En vez de estudiar la identidad como una “cosa”, estudiar el
proceso identificatorio es algo mucho mas especifico, ya que implicaria el momento de
identificacion con algo o alguien que nos va constituyendo en ese momento en particular
(Navarrete-Cazales, 2015).

A pesar de la multitud de elementos que se han tomado en cuenta, es posible establecer
un consenso en los siguientes procesos/mecanismos como los mas importantes a la hora
de crear identidades. Estos elementos serian: pertenencia a colectivos, los atributos

particularizantes, la referencia a otros y el pasado biogréfico.

Procesos/Mecanismos de identificacion

En primer lugar, los colectivos, pueden ser entendidos como los grupos de pertenencia
del sujeto. Estos grupos son importantes, ya que pertenecer a uno, es también compartir
las representaciones sociales, valores, principios e ideologia que caracteriza al grupo

(Giménez, 1997). La influencia del grupo seria marco sociocognitivo sobre el cual el
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sujeto va interpretando el mundo, tal que, iria modelando las informaciones, creando

opinidn y actitudes sobre un objeto determinado.

Los colectivos son siempre independientes de los sujetos, pues su existencia es externa a
ellos. Algunos colectivos pueden conformar identidades esenciales (Brubaker & Cooper,
2000). La identidades esenciales o acepciones fuertes de identidad serian aquellas en las
cuales se enfatiza en la permanencia de unas cualidades invariables a través del tiempo y
las personas (Vera & Valenzuela, 2012). Estas identidades tendrian un caracter
estructural, como la identidad nacional, algo esencial que poseen todos los ciudadanos de
algun pais y que los identifica mucho mas alla de las contingencias historicas. Asi, las
identidades esenciales no residen en los sujetos, sino que estan en un plano de abstraccion

mayor y no se ven alteradas directamente por las acciones individuales de estos.

Sin embargo, como puede esperarse, muchos de los sujetos que comparten caracteristicas
con un colectivo, no son idénticos a ellos, especialmente en casos como la identidad
nacional, pero aun asi se mantiene como idea la existencia de atributos geneéricos.
Goffman (2006) nos permite profundizar sobre este problema, pues para él, la sociedad
entrega las herramientas para categorizar a las personas y los atributos que son
considerados como normales dentro de los miembros de esa sociedad. El autor sefiala “E/
medio social establece las categorias de personas que en €l se pueden encontrar. El
intercambio social rutinario en medios preestablecidos nos permite tratar con otros
previstos sin necesidad de dedicarles una atencion o reflexion especial” (Goffman, 2006,
pag. 12). A esta forma de identidad el autor la llama identidad social, que se encontraria
al mismo nivel explicativo que la identidad de los colectivos. Es por tanto que la identidad
social seria la identidad que poseen los colectivos y funcionaria como una demanda en

esencia u expectativas normativas (Goffman, 2006).

Por ultimo, la identificacion a partir de identidades colectivas es compleja en sociedades
actuales, debido a que los sujetos pertenecen a una diversidad de grupos que pueden ser
formales, informales, adscritos, etc. Los sujetos al ser miembros de diversos de grupos de
manera simultanea, van incorporando dentro de si, diversas disposiciones y un amplio

espectro de repertorios culturales por los cuales sentirse identificados (Arteaga, 2000).
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En segundo lugar, los atributos particularizantes son entendidos como el conjunto de
disposiciones, habitos, actitudes, gustos, capacidades, pertenencias, que el sujeto
selecciona para si mismo e interioriza con un sentido de pertenencia y distincion
(Giménez, 1997). Se podria mencionar que, en las sociedades modernas destacan las
preferencias en el consumo y los estilos de vida. Larrain (2001) sefiala que también
existiria un apego afectivo a un conjunto de objetos materiales que forman parte de
nuestras posesiones lo que influiria en la conformacion de la identidad. El autor agrega
que el sujeto es la suma de todo aquello que considera suyo y que, al producir, poseer o
modelar elementos materiales, el sujeto proyecta la imagen de si mismo. Las posesiones
influyen en la identidad humana, ya que el poseer ciertos elementos materiales, nos
permiten pertenecer a alguna comunidad deseada (Larrain, 2001). Esto ultimo es
relevante ya que ayuda a comprender que la relacion que el sujeto mantiene con los
atributos particularizantes, es algo mediado por la dimension simbdlica y no solamente

por el valor funcional que tienen los objetos.

En tercer lugar, se encuentra la referencia a los otros. Los “otros” también son grupos,
pero a diferencia de los colectivos anteriormente mencionados, los otros son aquellos
grupos de los cuales el sujeto no forma parte, sin embargo, toma como referencia para
constituir su identidad. Al ser distintos al sujeto, los otros se transforman en aquellos
cuyas opiniones internalizamos (Larrain, 2001). No hay que asumir que la construccion
de la identidad es pasiva, construida solamente por las expectativas de los otros, sino que
es un proceso de interaccion en que se lucha por ser reconocido como tal frente a los
otros. Giddens (1997) sefiala que los sujetos no pueden ser considerados como meros
receptores que internalizan los procesos sociales, sino que los actores siempre son
reflexivos, puesto que teorizan sobre lo que son, sobre lo que hacen, y, por tanto, los otros

también reflexionan sobre ellos mismos y sus diferencias.

Los grupos ajenos al sujeto poseen modos de vida, costumbres, y valores distintos, por
tanto, en virtud de la identificacion el sujeto debe compararse con los otros y asi acentuar
sus diferencias (Larrain, 2001). Este proceso de diferenciacion puede ser pasivo o
reactivo, puesto que a veces se puede presentar como oposicién y hostilidad, lo que podria
ser denominado identificacion por oposicion. El sujeto tendera a reafirmar su identidad
en oposicion a la identidad del otro, lo que puede exagerarse hasta generar procesos de

exclusién, violencia, desconfianza (Larrain, 2001).
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Por ultimo, el pasado biogréafico inmodificable es la trayectoria del sujeto a lo largo de
su vida, su experiencia que se interioriza y forma su identidad personal (Giménez, 1997).
Es inmodificable e inalienable porque remite a hechos biogréaficos en el pasado y al ser
una relacién a lo largo de su vida, implica el constante devenir que tiene la identidad
individual. Sobre este punto se puede retomar los aportes desde Goffman y Bourdieu.
Goffman (1972) a través de su concepto de carrera moral, da cuenta de la trayectoria
recorrida por un actor a lo largo de su vida. La adicién del concepto moral a la trayectoria
se debe a que en el transcurso de su vida el sujeto va interiorizando la relacion que
mantiene con otros, estructuras o instituciones. Por su parte, Bourdieu (2002) entiende a
la trayectoria como una serie de posiciones sucesivamente ocupadas por un mismo agente
en un espacio, durante esta trayectoria ocurren incesantes transformaciones. En conjunto,
los autores dan a entender que el anélisis de las trayectorias, carreras o biografias van
configurando al sujeto, pero que no necesariamente es un proceso lineal y coherente, ya

que durante de la vida, hay constates variaciones.

Los procesos/mecanismos anteriores, articularian la identidad de los sujetos desde una
perspectiva sociologica. La identidad de un sujeto s6lo podria ser afirmada socialmente,
en la medida en que se confronta con otras identidades dentro del proceso de la interaccion
social (Giménez, 1997). Tampoco podria sefialarse que la identidad se reduciria a un
conjunto de rasgos culturales observables por un agente externo, pues siguiendo a
Giddens (2006) la identidad se relaciona con la seleccidn subjetiva de datos, valores,

atributos que el sujeto interioriza a lo largo de su vida y siente como parte de si mismo.

En resumen, la articulacion entre la identidad social y la identidad personal -propias de
la estructura social y las interacciones sociales respectivamente- surgen 4
procesos/mecanismos de identificacion que nos permiten analizar cémo se configura la
identidad desde una perspectiva sociolégica. Como jugar videojuegos es un acto de
interaccion entre un humano y una maquina, lo importante es entender cosas como: ¢En
qué momento de su vida los sujetos comenzaron a jugar videojuegos? ¢Qué atributos o
productos de los videojuegos poseen? ¢A qué grupos pertenecen por jugar videojuegos?
¢De qué grupos se distancian por jugar videojuegos? O sea, cdmo se articulan los 4

procesos/mecanismos de identificacion con agentes no humanos.
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Teoria del Actor-Red.

Como ha quedado en evidencia que el nucleo de esta investigacion es la identidad que se
genera a partir de las interacciones/asociaciones que los sujetos establecen con elementos
no humanos, la teoria del actor red nos aporta un entramado conceptual adecuado para
comprender las caracteristicas que ha tomado el fendmeno en la actualidad.

Antecedentes
La teoria del Actor-Red (TAR) tiene su origen en reflexiones provenientes de la

sociologia de la ciencia, fundamentalmente de los aportes de Merton. Este autor entendia
a la ciencia como una institucion social, es decir, como una institucion que tenia su origen
a partir de valores, creencias, normas, y no estrictamente en verdades cientificas (Giner,
Emilio, & Cristobal, 2006). De tal manera, Merton propondria que la ciencia se definiria
a partir de una tension entre los procesos de negociacion dentro de los laboratorios y los
mecanismos para la apropiacion de informacion original (Giner, Emilio, & Cristobal,
2006).

A partir de este primer aporte, la sociologia de la ciencia cambié su rumbo de
investigacion, abandonando la idea de investigar la ciencia como institucion y centrarse
bajo la premisa de que todo conocimiento cientifico debe ser tratado como un hecho
socialmente construido (Bijker & Pinch, 1989), esto quiere decir, que las explicaciones
de las teorias cientificas (los hechos, las hipotesis, las comprobaciones) tendrian su

respuesta en el mundo social.

Pioneros de la TAR. Sociologia de las asociaciones
Los pioneros de la TAR, Callon, Latour, Woolgar y Law, ven en la sociologia de la ciencia

el impulso del constructivismo social debido a que se daba a entender que la causa final
de todas las cosas, serian las causas sociales (Echeverria & Gonzélez, 2009). Para los
autores pioneros de la TAR, este tipo de sociologia es una sociologia de lo social, la cual
se ampara en utilizar lo social como una fuerza, dominio o causa independiente que
genera efectos en la realidad (De Grande, 2013). Para Latour y los otros, eso es un error,
ya que la sociologia deberia explicar cdmo se mantiene unida la sociedad y no utilizar la

sociedad para explicar las cosas (Devennin y Henriquez, 2011).

En este primer momento la TAR fue considerando que lo social no esta en ningdn lugar
en particular, como una cosa, sino que simplemente es un tipo de asociacion entre

elementos muy dispares (Latour, 2008). Es asi, como en vez de remontarse a una
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sociologia que explique todo a partir de causas sociales, la TAR se asume como una
sociologia de las asociaciones que intenta investigar lo que hay detrds de los objetos
sociales. Estos autores sefialan que los objetos de estudio de la sociologia deberian ser las

asociaciones entre personas y elementos no-humanos (Devennin y Henriquez, 2011).

La mencidn hacia elementos no humanos es de vital importancia, ya que tradicionalmente
no son considerados como agentes importantes en las interacciones sociales, mientras que
en la TAR, toman un rol crucial. De acuerdo a Michel Serres (1980) los objetos nos
transforman, modifican y condicionan, de la misma manera que nosotros a ellos. Esto
puede profundizarse ya que, en la TAR los elementos no humanos se definen como
mediadores (Latour, 2008).

Los mediadores son entidades que transforman, traducen, distorsionan o modifican el
significado de algo que deberian transportar (Devennin & Henriquez, 2011). En el caso
especifico, la traduccion es el desplazamiento, invencion o creacion de un lazo que no
existia con anterioridad y que en cierta medida modifica los elementos iniciales (Latour,
1999). De esta manera, los elementos no humanos deben ser considerados como actores

ya que pueden generar cambios en las relaciones sociales.

Caracteristicas de la TAR
En la TAR, la necesidad de superar la sociologia de lo social se debe a que es necesario

comprender las formas por las cuales los actores humanos se vinculan con otros actores

no-humanos.

Los autores de la TAR, apuestan por la heterogeneidad de los elementos que participan
en las interacciones, puesto que los elementos s6lo estan constituidos por redes de las que
forman parte, es decir, los objetos sdlo estan constituidos interactivamente, ya que sin las

interacciones, no tienen existencia.

De acuerdo a Thomas (2008) para que se forme una red, es necesario identificar 4

elementos: Intermediarios, actores, traducciones y convergencias.

1. Intermediarios: Son aquellos elementos que permiten la relacion de un actor con
otro y constituyen la forma y sustancia de la relacion entre ellos.

2. Actores: Estos pueden ser humanos y no-humanos, solo con la condicion de que
sean capaces de asociar intermediarios. La Unica gran diferencia entre actores e

intermediarios es que los actores son capaces de movilizar intermediarios.
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3. Traducciones: Son operaciones que son capaces de dotar significados entre
entidades. Un actor, cuando establece de significado a un intermediario realiza
traducciones. Es términos técnicos podria sefialarse que A traduce a B cuando A
imputa en B intereses, deseos, proyectos.

4. Convergencia: La convergencia es la definicion o estabilizacion de la red. Esto
comienza cuando en la red se alinean por lo minimo 3 actores y luego inicia el
proceso de restriccion del universo de posibles actores mediante constantes

traducciones.

Entonces, teniendo en cuenta lo anterior, se puede establecer que las condiciones que
generan a los actores no pueden interpretarse como procesos acabados (como las cajas
negras), sino que siempre son entidades asociadas con otras entidades, insertas en cadenas
de actores, intermediarios, traducciones, en las que se producen estabilizaciones dentro

de la red u objetos sociales como fue mencionado anteriormente.

Para describir el tipo de asociaciones heterogéneas, asi como los mecanismos que las
trasforman o consolidan, se introduce el concepto de actor-red. Un actor-red no es
reductible ni a un actor ni a una red. Las redes se componen de una serie de elementos
heterogéneos, animados o inanimados, que han sido vinculados entre si durante un cierto
periodo de tiempo (Aibar, 1996). Las asociaciones propuestas solamente se mantendrian
estables si las distintas entidades involucradas aceptan los roles que se le han asignados
de acuerdo a las traducciones. Sin embargo, el actor-red no debe confundirse con una red
definida y estable, ya que las entidades de las que se compone el actor-red, pueden
redefinir su identidad y sus mutuas interrelaciones o importar nuevos elementos a la red.
Es por eso que un actor-red es simultineamente un actor, cuya actividad es conectar
elementos heterogéneos y una red que es capaz de redefinir y transformar aquello que la
constituye (Aibar, 1996)

En sintesis, gracias a la TAR se puede mencionar que las interacciones entre humanos y
no humanos forman redes, las cuales poseen caracteristicas que se deben a la misma
interaccion o asociacion. La identidad seria una relacion especial que se produce dentro
de una red de interacciones, por ende, un Gamer por ejemplo, podria ser un tipo de
asociacion en particular, es decir, un objeto social abierto en constante cambio por las
interacciones entre jugadores y los videojuegos. Hay que recordar también, que jugar

videojuegos es una accion particular, no es lo mismo que la politica, el deporte o la
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religion. Jugar es un fenémeno ludico, por lo tanto ;como se ha entendido el fendmeno

ludico desde las ciencias sociales?

El juego como fendmeno social
Para caracterizar el juego como fenémeno social, uno de los primeros aportes ha sido

Huizinga (1955) a través de su concepcion del homo ludens (Hombre que juega).

En primer lugar, Huizinga en su afan de explicar la naturaleza del juego, decide explicar
la actividad ludica del ser humano y distinguirla de otros tipos de actividades. En esta
conceptualizacion, el juego no seria parte del instinto de conservacion de la especie, es
decir, no seria el resultado de caracteristicas estrictamente bioldgicas o fisicas, sino que
es algo inmaterial. Para el autor, el juego no debe entenderse como parte de otras
necesidades vitales del ser humano sino mas bien, como algo que posee su propia esencia
(Huizinga, 1955).

El juego no es la vida corriente, pues mientras el sujeto juega, la vida corriente queda
suspendida. Huizinga (1995) sefiala que el juego es capaz de crear su propio mundo, el
cual se rige por un orden distinto al del mundo cotidiano. Este mundo esta en otro tiempo
y espacio, dentro de un orden que no tiene ninguna finalidad externa mas que el propio
juego. Esto implica que, dentro del juego, se delimita y territorializa un mundo distinto,

ajeno a la vida cotidiana (Huizinga, 1995).

Con respecto a las caracteristicas especificas del fenomeno ladico, el autor sefiala que el
juego es una actividad libre, espontanea que proporciona un gozo al jugador. La accion

de jugar no es utilitarista (medios-fines) sino que es un fin en si mismo (Huizinga, 1955).

Desde esta definicion, la sociedad (vida cotidiana) y el juego irian por caminos separados
ya que cada uno tiene un espacio especifico. Con esa idea inicial se identifica un
problema, ya que, de ser asi, el juego no seria un fendbmeno socioldgico ya que estaria por

fuera de la sociedad.

El espacio de juego sefialado por Huizinga es al menos discutible, ya que segun autores
como Rodas (2015) el juego puede seguir configurando su espacio y ritmos propios, pero
su significacion simbdlica y estética vienen desde la sociedad. Esto no quiere decir que
ya no existan barreras entre los entornos ludicos y los tradicionales, sino mas bien que

hay una imbricacion entre estos. Por lo tanto, la idea de un espacio yuxtapuesto paralelo
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a la vida en sociedad, debe ser reemplazada para entender al juego como un espacio
situado dentro de la sociedad, pero no un espacio cerrado, sino uno con fronteras porosas
que permiten salir y entrar en él (Rodas, 2015). Otra forma de discutir el espacio de juego
es con la idea de practica ludica. Enriz (2011), la entiende como una experiencia
transformadora de los sujetos y del grupo que juega. La accién de jugar produce
transformaciones dentro del juego, pero al mismo tiempo el juego produce
transformaciones en nuestra accion. A partir de esto, las practicas ltdicas nos permiten
desdibujar los limites de lo que es 'y no es el juego (Enriz, 2011). Esto quiere decir, que
la accion de jugar termina siendo formativa para los sujetos ya que induce conocer los
limites del juego, pero que estan condicionados por la accion de jugar.

Como el juego ha estado presente a lo largo de la humanidad, para la sociologia es
sumamente importante al menos discutir la idea de que el juego estd en una dimensién
ajena a la sociedad, porque de ser asi, el juego no seria un fendmeno relevante para el

analisis sociologico.

Otra critica hacia Huizinga proviene de Caillois. Este autor (1986) sefiala que el juego se
caracteriza por una paradoja, es decir, dentro del juego se reune en si, la inutilidad y la
productividad (dimension creativa). La actividad ludica permite la generacion de
estructuras abstractas, como modelos de comportamiento y conductas apropiadas para la
sociedad, por lo tanto, el juego entrega los elementos necesarios para la cohesion social
y la formacion de comunidades.

Ahora bien, el juego, no sélo seria la accion que se ejecuta al jugar, sino también la
totalidad de figuras o elementos (como lo pueden ser materiales, semanticos o simbolicos)
necesarios para la actividad (Caillois, 1986). Es por esto que el juego no es algo simple,
sino mas bien implica una totalidad compleja. Dentro de este sistema complejo también
es necesario hacer mencién de elementos como el estilo con el cual se juega (la idea de
libertad e invencidn de cada jugador al momento de jugar), el riesgo que el jugador esta
dispuesto a correr al momento de jugar, el sistema de reglas que definen lo que esta
permitido y prohibido al momento de jugar, lo que a su vez constituye un orden en torno
al juego (Caillois, 1986).

A pesar de que el juego se define por su capacidad de libertad y espontaneidad, esto se ve
irritado por las reglas que existen dentro del juego. Estas reglas son importantes, ya que

a partir de ellas el juego puede conservarse en el tiempo.
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Caillois (1986) a diferencia de Huizinga, considera que no es adecuado definir a todos los
juegos como acciones sin interés material, pues de ser asi, los juegos de azar o las
competencias no podrian ser catalogadas como juegos. Asi, la idea de que el juego sea
algo desinteresado, no es capaz de definir la totalidad del fendémeno ludico, sino més bien
una caracteristica particular de ciertos juegos.

En sintesis, se podria sefialar el juego es un fendmeno universal no reducible a elementos
bioldgicos ni fisicos, que es capaz de crear un orden “ajeno” a lo cotidiano, pero esta
condenado a su inutilidad. Es en esencia una actividad espontanea e improductiva, en
base al disfrute y el ocio, pero hay matices de acuerdo al tipo de juego, las reglas o el
estilo con el que se juega. Las fronteras clasicas con las que ha sido pensado el juego son
a lo menos discutibles, ya que se han visto cuestionadas debido a la propia penetracion
de diversas mecéanicas del juego en esferas de la sociedad que no necesariamente son

lUdicas.

IVV-Marco metodoldgico.

Para la investigacion se opt6 por utilizar metodologia cualitativa, fundamentalmente
porque ésta se orienta a comprender y profundizar los fendmenos, realizando una
exploracion desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en relacién

con su contexto cotidiano (Monje, 2011).

En esta investigacion, el medio ambiente fueron los videojuegos y la metodologia
cualitativa nos permitié comprender aquellas subjetividades y experiencias de los sujetos
en su entorno cotidiano (Krause, 1995). A pesar de que la metodologia cualitativa se basa
en la vivencia del sujeto y por consiguiente no nos permite comprender la “vivencias” de
los actores no-humanos, los discursos de los sujetos nos aportaron a entender las
interacciones que se establecen con los elementos no-humanos y asi determinar la

importancia que estos tienen en la construccion de identidad.

Ya argumentada la orientacion metodoldgica como cualitativa, el disefio en cuestion se
estructurd en torno a la objetivacidn del discurso (Cottet, 2006), esto quiere decir que
para la investigacion los jugadores de videojuegos constituyeron un colectivo en base a
un saber sostenido por si mismos y por otros jugadores. Los sujetos entrevistados poseian

un conocimiento sobre “algo”, y a partir de aquello se definid su posicidn con respecto a
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los otros. Asi, a partir de los sujetos informantes, fue posible identificar y recrear las
interacciones/asociaciones que estan detras de la identidad de los sujetos.

Por Gltimo, la investigacion es de tipo descriptivo y transeccional (Hernandez, Fernandez
y Baptista, 2003). La opcidn por transeccional se debe a que la investigacion fue realizada
en un momento temporal determinado, y no se realizaran investigaciones para efectuar

un seguimiento a los sujetos y/o variacion de los fendmenos.

Técnica de produccion de informacion

Entrevista Semi-estructurada.

Se opt6 por utilizar la entrevista como técnica de produccion de informacion para
comprender los puntos de vista, actitudes, sentimientos o ideas de los entrevistados. La
seleccion también se debe a que la entrevista mas que ser entendida como recolectora de
informacion, es mas bien productora de discursos entre el entrevistador y el entrevistado
(Blanchet 1989). Canales (2006) sefiala que la entrevista permite la obtencion de
informacion de doble tipo: Informacion verbal-oral (Lo que corresponde a las palabras y
significados) y la informacion de tipo gestual/corporal (Lo que son las expresiones,
posturas, silencios, etc.). Ambas informaciones deben ser interpretadas por el

investigador.

Se decidio realizar una entrevista semi-estructurada la cual se caracteriza por carecer de
una estructura rigida, porque inicia con una pauta o0 guia de preguntas (las tematicas
centrales de la investigacion), pero se puede ir profundizando en los temas de interés que
vayan surgiendo. (Vargas, 2012). La decision se debe principalmente a que tanto
entrevistador como entrevistado tuvieran la flexibilidad de desarrollar sus ideas,

asumiendo la complejidad y amplitud del objeto de investigacion.

Durante las entrevistas, los topicos a preguntar se transformaron en preguntas especificas
y se fue profundizando dependiendo la densidad con la que el entrevistado respondia las
preguntas. Debido al objeto de investigacion, luego de las primeras preguntas, los
entrevistados tomaban bastante confianza, creando un clima de horizontalidad vy
familiaridad. Poco a poco las instancias se fueron transformando en conversaciones

agradables guiados por la pauta de preguntas.
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La pauta utilizada para las entrevistas fue la siguiente:

-Historia de vida con los videojuegos: Primera consola, recuerdos del primer
videojuego que jugaron, emociones, nostalgia)

-Atributos particularizantes: Posesiones materiales relacionadas a los
videojuegos (consolas, vestimenta, computadores gamer, juguetes)

-Referencia a otros grupos sociales: Distancia o cercania con otros sujetos, de
acuerdo a los gustos relacionados con los videojuegos.

-ldentidades colectivas: Nacionalidad, religion, identidad de género, edad, etc.

-Cualidades de la red de relaciones: identificacion de Intermediarios,
mediadores, traductores, convergencia.

-Elementos heterogéneos: Aquellos elementos no humanos que participan en la
agencia compartida, como: consolas, videojuegos, etc.

-Rol de los elementos heterogéneos al momento de jugar: Los elementos no-
humanos que facilitan las interacciones sociales.

-Espacio del juego: Jugar como una practica asocial 0 como un a préactica dentro
de la sociedad

-Enajenacion: Sentirse alejado de las personas por jugar videojuegos

Se intentaba seguir la logica lineal de la pauta, sin embargo, con algunos entrevistados el
orden de las preguntas fue flexible. Todas las entrevistas fueron grabadas como audios

con el permiso de los entrevistados.
Finalmente, las entrevistas se realizaron entre mayo y octubre del afio 2018.

Anélisis.
Para realizar el analisis de las entrevistas, se utilizo la técnica Teoria fundamentada y el
Software de analisis Atlas Ti. Inicialmente, las entrevistas fueron transcritas a Word y

luego de una lectura general, eran ingresadas a Atlas Ti.

Técnica de Andlisis: Teoria Fundamentada

Se decidid utilizar teoria fundamentada ya que gracias a ella es posible identificar cédigos
y categorias desde lo particular a lo general, lo que permiti6 establecer una mirada general
del fendmeno a partir de informacion empirica (Glasser, 1990). Esto quiere decir que la
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teoria fundamentada es un método inductivo que genera una formulacion tedrica, a partir

de la realidad tal y como se presenta (Campo-Redondo, 2009).

Como el objetivo de la investigacion es identificar las asociaciones que configuran la
identidad como “objeto social”, la teoria fundamentada aport6 en la construccion de una

“teoria” e hipdtesis que integra todos los resultados de la investigacion.
El andlisis se realiz6 de la siguiente manera:

e Caodificacion abierta: Se realizé una lectura general de todas las transcripciones
de las entrevistas para ir identificando informacion relevante para resolver el
problema de la investigacion. A las citas identificadas se les asign6 un cddigo en
Atlas Ti, el cual debia ser lo més cercano a lo que la cita se referia. Aquellos
codigos, equivalen a las asociaciones/interacciones entre actores humanos y no
humanos. Este proceso se realizO con todas las entrevistas siendo lo més
exhaustivo posible. Para hacer méas eficiente el proceso de codificacion, cada

cddigo tuvo una definicion construida a partir de las citas.

e Codificacion axial: Esta etapa consistié en ir identificando categorias mas
abstractas a partir de relaciones entre los codigos ya existentes. La codificacion
axial es un proceso de categorizacion en la cual se identificaron dimensiones o
niveles para ir resolviendo el problema de investigacion. Durante este proceso
muchos codigos fueron eliminados del analisis ya que no tenian relacion con el
problema. Muchos otros fueron ajustados para exponer de manera mas adecuada
la categoria en cuestion. Este proceso se tradujo en la conformacion de familias
de cddigos, esquemas compuestos por relaciones entre codigos que interpretan

categorias cada vez mas abstractas.

e Comparacién constante: Esta etapa es transversal y consiste en que a medida
que se va registrando y analizando el fendmeno social, se van comparando los
resultados preliminares con los nuevos resultados (Valles, 1997). Esto ocurrié a
lo largo de todo el proceso de produccién de informacién, lo que permitié que
cada vez que se integraba un nuevo resultado, se iban ajustando los anteriores para
mejorar la consistencia y coherencia del andlisis. De esta manera el proceso de

produccion, registro y analisis fue circular, con avances y retrocesos. Todo con

33



la finalidad de profundizar las relaciones de los cddigos, categorias, hipotesis,

resultados y conclusiones.

Muestra

Al ser una investigacion cualitativa, mas que representatividad estadistica, o que se busco
fue una representacion socio-estructural de los sentidos circulantes en un determinado
universo relacionado al tema a investigar (Monje, 2011). Para esto era necesario que las
personas a entrevistar, fueran personas informadas sobre el tema y dispuesta a hablar
ampliamente con el investigador. Esto se cumplié ya que se entrevistd a personas que

efectivamente jugaban videojuegos, ademas de querer participar en la investigacion.

El muestreo por antonomasia de la teoria fundamentada es el muestreo teorico. Este tipo
de muestreo consiste en que las unidades de anélisis se van seleccionando a partir del
trabajo de campo y los temas que van apareciendo durante la investigacion (Glasser &
Strauss, 1967). A medida que se avanza en la investigacion, se llega a un punto en que el
investigador debe replantearse el objeto de investigacion en funcion de los datos
obtenidos, con la intencidn de integrar 0 no integrar nuevos sujetos para la muestra, que
completen las necesidades de informacion.

El criterio por el cual se decide cesar el muestreo tedrico es el de la saturacion tedrica o
de informacion (Monje, 2011). Si al agregar un nuevo perfil a la muestra no se obtiene
nueva informacion, el muestreo se termina ya que se obtuvo la saturacion tedrica.

Asi, las decisiones iniciales para la muestra se basaron en una perspectiva socioldgica
general, lo que solamente determind a los primeros informantes, pero a partir de ellos se

fue decidiendo los siguientes perfiles a entrevistar.

El perfil de la muestra inicialmente era:
e Género.
e FEdad.
e Participacién en torneos o competencias.

e Plataforma de uso: Consola, computador, Arcade, celular, otros.

Estos perfiles fueron seleccionados ya que frecuentemente eran enunciados en los
antecedentes tedricos y empiricos con respecto al mundo de los videojuegos. Se utilizd
este primer perfil de muestra para contactar a sujetos y entrevistarlos, a partir de ellos, y

utilizando la técnica de bola de nieve, se fue contactando con otros sujetos de acuerdo al
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perfil inicialmente establecido. Al entrevistado ndmero 13 se llego al criterio de
saturacion de informacion, encontrando saturacion en las categorias de Edad, Tipo de
plataforma y Género. La categoria participacion en torneos o competencias no tuvo
implicancia durante las entrevistas y no era considerada por los informantes, por lo que

fue descartada.

Finalmente, la muestra termind con las siguientes caracteristicas:

Caracteristicas de la muestra

Edad

Género Tipo de plataforma  (afios)
1 Mujer Consola 22
2 Hombre Computador 24
3 Mujer Consola 22
4 Mujer Consola 30
5 Hombre Consola 30
6 Hombre Consola 19
7 Hombre Consola 28
8 Hombre Consola 27
9 Mujer Computador 27
10 Mujer Consola 23
11 Hombre Computador 25
12 Hombre Computador 22
13 Mujer Computador 24

Se mantuvieron esos 3 criterios muestrales ya que:
e Se encontraron diferencias en el discurso entre los hombres y mujeres.
e Se encontraron diferencias en el discurso de acuerdo al tipo de plataforma en que
jugaban.

e Se encontraron diferencias en el discurso de acuerdo a la edad de los entrevistados.
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V-Resultados

Como se menciond en el marco metodoldgico, a traves del uso de Atlas Ti se codificaron
las citas mas relevantes para responder la pregunta de investigacion. Ante esto, guiado
por teoria fundamentada, se realizaron esquemas graficos que permitian dar una vision

general de los resultados a partir de los datos obtenidos.

En términos metodoldgicos cada codigo que forma parte de los esquemas corresponde a
una asociacion/interaccion que compone a la identidad como objeto social. Cada codigo
esta compuesto por varias citas con las cuales se construyé una interpretacion general del
fendmeno. Sin embargo, ante la cantidad y densidad de las citas, en los resultados
siguientes solo se muestran las mas relevantes, explicitas o explicativas. En caso de que
se quiera revisar la informacion con mayor profundidad, se puede revisar directamente

desde las entrevistas en los anexos.
Los resultados estan divididos de la siguiente manera:

Mecanismos/Procesos de identificacion
Actores no-humanos

Espacio de Juego

Identidades Parciales

i A

1-Mecanismos/Procesos de identificacion
Como se detallé en el marco tedrico, los mecanismos/procesos de identificacion son 4:
Historia de vida, pertenencia a colectivos, Atributos particularizantes y referencia a

otros. Los resultados fueron los siguientes.

Historia de Vida.
Es posible sefialar que la historia de vida de los entrevistados junto a los videojuegos se

divide en 3 etapas:

e Nifez
e Adolescencia

e Adultez y proyeccion a futuro.

Todos los entrevistados han pasado por las 3 etapas, aunque dentro de cada una de ellas

existen diferencias, principalmente, por género o por edad.
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lustracion 1: Historia de vida. Fuente: Elaboracidn propia en Atlas Ti.
Nifiez
La nifiez se caracteriza por ser la etapa en la que los entrevistados conocieron los

videojuegos. Esto sucedid porque sus padres, familiares, o cercanos, les regalaron alguna

consola o computador. En aquel entonces, los videojuegos fueron una novedad en sus
vidas.

“Me acuerdo que mi mama llevo a la casa un computador, un amigo se lo regal6. Era
un tarro, todo feo, asi que lo tenian puesto como en un mueble y ahi empeceé recién con
los videojuegos. Una vecina en ese tiempo me pasaba los disquetes con juegos y los

metia al computador, y me ponia a jugar “(Hombre, Computador, 22 aiios)
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“Todo se remonta al ario mil no mentira (risas) no me acuerdo, pero si me acuerdo de
que como a los 3 afios mi tio que es el papé de la seba me regal6 la Nintendo que era
de él y de ahi yo empecé, asi como por decirlo, en la pasta. Desde ahi empecé con el
vicio. Asi que practicamente yo he pasado toda mi vida, toda mi infancia ya con los
videojuegos o sea y ahi después fui como consiguiendo mas consolas, 64 play 1.
(Hombre, Consola, 27 afios)

“Ya los primeros son recuerdos, yo creo que tenia unos 5 afios estd més relacionado
con la consola con el play 1, porque mi hermano mayor en esa época tuvo la suerte de
poder ir a estados unidos donde un tio de alla, y compré un play 1 alla y lo trajo para
aca. En esa época igual era como una apuesta porque el play era super desconocido y

la moda habia sido algo asi como el Nintendo 64" (Hombre, Consola, 28 arios)

Los entrevistados también recuerdan que como solo tenian un mando o solo habia
videojuegos para un jugador, debian turnarse para jugar, es decir, esperar que su
amigo/hermano pierda una vida para poder continuar en el segundo turno. En caso de que

tuvieran que turnarse, era normal que el hermano menor era quien observaba mientras

que el hermano mayor era quien jugaba.

“Yo empecé a jugar cuando tenia unos 6 o 7 anios. Nos juntabamos en la casa de mi
abuela en Pichilemu, que es como una casa de campo. Entonces teniamos un
computador y éramos todos primos y nos poniamos todos a jugar Pokémon en el
emulador y ahi jugdbamos todos juntos, nos turnabamos a jugar y ahi a mi tio que tiene
mi misma edad le regalaron una play 1 y ahi jugabamos Spyro, otro juego” (Mujer,

Consola, 22 afios)

“Ya yo empecé por mi hermano, mi hermano, nosotros tenemos 4 arios de diferencia y
él cuando tenia 10 yo tenia 6. Entonces él jugaba, pero yo siempre lo miraba, miraba
como él jugaba, entonces si bien el juego era de un solo jugador, por ejemplo, cuando
habia acertijos y cosas asi yo me encargaba de memorizar los nimeros e iba ayudando
a mi hermano, entonces era como que jugabamos juntos siempre” (Mujer, Computador,

24 afios)

“Jugaba con mi hermano, pero no eran juegos cooperativos ni multijugador, eran
juegos para un jugador, que por ejemplo yo jugaba primero asi una hora después mi

hermano jugaba una hora y ahi nos ibamos turnando después jugaba ese juego que era

38



mas solitario que era el de estrategia y ahi jugaba solo podia pasar jugando solo todo

el dia” (Hombre, Computador, 22 aros)

Otra caracteristica importante, es que, siendo nifios solo podian jugar videojuegos en
momentos determinados, no eran libres de jugar en todo momento, ya que muchas veces
estaban limitados por la administracion de los padres. Un ejemplo de esto, es el vinculo
que existia entre castigo y videojuegos. Efectivamente, la nifiez y los videojuegos no solo
se caracterizaba por diversion y emocion, los entrevistados también mencionaron que se
vieron marcados por momentos tristes como cuando eran castigados por jugar muchos

videojuegos.

“A mi me vivian quitando la 64 y me la guardaba mi viejo en su pieza 0 me desmontaba
el pc cuando queria jugar counter strike. ¢ Que sentia con eso? Frustracion al respecto,
de hecho, no sé, me sentia ansioso en esos momentos porgue muchas veces me
prohibian jugar no se po, me prohibian jugar el counter strike, lo Gnico que queria
jugar no habia nadie vigilandome y lo jugaba igual, aunque lo tuviera perdido, mi

hermano después me acusaba” (Hombre, Computador, 25 arios)

“Siempre que me iba mal en el colegio, me inculcaron promedio 6 hacia arriba,
entonces si en algin ramo yo tenia algin promedio mas bajo, eso altiro me quitaban el
computador hasta tal hora o sacar el internet ya mas adelante cuando era mas grande

no siguio pasando, pero siempre estaba relacionado a no jugar tanto” (Mujer, Consola,

23 afios)

Adolescencia

En la adolescencia ocurrieron distintas situaciones. Algunos potenciaron estrictamente su
pasion por los videojuegos. Redescubrieron el gusto que tenian por ese mundo, ya que
siendo méas grandes gozaban de cierta autonomia para adquirir juegos o para poder
jugarlos sin requerir el permiso de sus padres. También fue posible finalizar algunos
videojuegos sin ayuda de hermanos o amigos y también rejugar los juegos que siendo

nifios no tuvieron oportunidad de disfrutar.

“Ya después a los 13 o 14 arios volvi a jugar los juegos antiguos. Por ejemplo, el Crash
lo terminé al 100%, solo, sin ayuda de mis hermanos. Ahora hace poco salié la

remasterizacion también la terminé al 100%, la de play 4” (Hombre, Consola, 28 afios)
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“A los 14 o 15 mas o menos me regalaron mi propio notebook que recuerdo para un
cumpleafios y ahi ya yo elegia todo, entonces ahi como que més se me afianzé mi gusto.
Ya también con internet en mi casa empecé también a conocer gente que jugaba las
mismas cosas que yo, me hice un par de amigas que le interesaban las mismas cosas

entonces ahi ya como que se afianzo todo eso” (Mujer, Consola, 23 arios)

“Uno se empieza a meter y empecé a encontrar una comunidad dentro de todo y es
como: sabi que, ya me da paja salir que hace frio. Hablaba con mis amigos y nos
juntabamos en alguna casa, pedimos unas pizas y nos quedamos jugando, y sin darte
cuenta vas generando una comunidad con juegos que te gustan, en esa época no habia
tantos juegos baratos, entonces comprarte un disco significaba que pasaba por toda la
comunidad para jugarlo, te lo prestabai, y finalmente lo pirateabas y aun asi el juego
pirata seguia pasando el mismo circuito de se comparte, se juega y se regala” (Mujer,

Computador, 27 afios)

Quienes fueron afianzando ain mas su gusto por los videojuegos, se dieron cuenta que
no estaban solos en aquella experiencia, sino que, por el contrario, muchos de sus amigos
cercanos también tenian interés en los videojuegos, y sin darse cuenta, iban configurando

una comunidad que fortalecia ain mas su vinculo con los videojuegos.

Otros que habian experimentado con los videojuegos en su nifiez, mencionaron que en su
adolescencia vieron como algunas de sus amigas no tenian gusto por los videojuegos, sino
que se iban generando amistades por cosas como gustos musicales u otras modas, por lo
que, muchas de ellas se fueron acercando a personas que tuvieran los mismos gustos por

los videojuegos.

“Si me pasé mucho en la educacién media que hubo toda esta moda de Disney, de los
Jonas Brother, entonces como que, yo tenia 2 mejores amigas que eramos como ese
grupito y ellas, eran mucho de, del concierto, de la musica de ellos, de las series, que
estaban en su momento de Disney, y, yo terminaba relacionandome mucho més con las
personas que jugaban como yo. También me acuerdo que en ese tiempo todo el curso
que jugaba, se puso a jugar Pokémon en el celular con el emulador que habia salido.
Entonces yo como que estaba mas metida en eso, que estar como o con Disney y esas

modas que estaban en ese momento” (Mujer, Nintendo, 23 arios)
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Es una especie de crisis existencial sobre qué atributo cultural es el que identifica a las
adolescentes, ya que los videojuegos eran considerados como cosas para nifios, mientras
que en la adolescencia florecen cosas como las relaciones amorosas, l10os gustos musicales,

proyecciones académicas, etc.

La adolescencia es el momento en que se fortalece el gusto por los videojuegos y se
comienza a proyectar para futuro. Esta etapa de la vida es importante, ya que es la primera
etapa en que los sujetos de manera autbnoma y voluntaria se acercan a los videojuegos y

fortalecen su préctica.

Adultez y proyeccion a futuro

En esta etapa, los entrevistados se dan cuenta que los videojuegos son parte de su vida y
que no planean dejarla en el corto ni en el largo plazo. Por el contrario, proyectan su vida
pensando que en un futuro e incluso en la vejez tendran disposicion para jugar
videojuegos. Cuando son adultos ya muchos son independientes y gastan el dinero que
ganan en videojuegos. Para ellos es un estilo de vida que no estan dispuestos a dejar y

para solventarlo incluso reflexionan sobre su situacion financiera.

“Para mi los videojuegos son una parte especial de mi vida. Ahora que trabajo y puedo
darme mis gustos, al menos de lo que he gastado en el computador, que es netamente y
exclusivamente para jugar, ya son mas de 2 millones de pesos (Hombre, Computador,

25 afios)

“Me pasa que con mis amigos decimos que nos metimos a psicologia organizacional
porque es la rama de la psicologia que deja mas plata, asi tendremos mas dinero como
para gastar en juegos. A ese nivel de argumentacién me nos importan los juegos,

porque uno tiene que pensar en eso, porque igual son caros” (Mujer, Consola, 22 aiios)

“Mi hermano tiene 27 afios y todavia juega, ya no lo hace tan seguido porque trabaja,
pero cada vez que tiene tiempo libre juega. Y yo haré lo mismo, siempre voy a tratar de
jugar, aungue sea una media horita 0, aunque sea algo porque es algo que ya esta
completamente en mi vida. No me siento normal sin los juegos (Hombre, Consola, 20

afnos)

Los entrevistados afirman que en la adultez es imperativo ser capaz de mezclar la
responsabilidad y los videojuegos. Si bien algunos estudian en la universidad o ya estan

trabajando, no juegan videojuegos todo el dia, ya que tienen que cumplir sus
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responsabilidades y nunca han tenido problema en ello. Ven los videojuegos como su
hobbie o su momento de ocio tal cual lo puede ser el cine o las series para otras personas.
Jugar videojuegos se va transformando en la instancia de relajo personal posterior al

tiempo de trabajo.

“De repente, era como oh que lata, cuando estaba estudiando auditoria, era COMO:
tengo el periodo de examen y no me queda nada de tiempo para jugar. Ahi como que
me daba mucha lata porque sentia que no me quedaba vida para distraerme de las

cosas que estaba haciendo” (Mujer, Consola, 23 arios)

“Creo que para mi los juegos siempre seran un complemento en mi vida, mientras no
descuide otras cosas, yo por ejemplo ahora estoy trabajando y cuando tengo tiempo
libre me dedico a jugar, siempre lo he hecho, entonces estoy segura que voy a mantener

ese pasatiempo en el futuro” (Mujer, Consola, 23 afos)

Otro hecho que suele ocurrir en la adultez es la observacion del pasado con nostalgia.
Muchas de las cosas vinculadas a los videojuegos con las que los entrevistados crecieron,
han ido desapareciendo con el paso de los afios. Un ejemplo de ello son los salones de
recreativas o arcades. Estos persisten hoy en dia, pero su popularidad es menor. Estos
espacios se caracterizaban por instancias de interaccion con otras personas, se hacian

amigos 0 compartian secretos o trucos.

“Siento que es fome, lo miro con nostalgia porque la gracia era ir a jugar a un lado y
compartir con harta gente que si estaba en el lugar, porque antes uno no competia,
pero veia, de hecho, cuando tuve unos, de los 11 a los 13 afios, yo iba a la pega de mi
mama y me acuerdo que habia una pura maquina de videojuegos como esta maquina
con 3 mil juegos y estaba en el video donde arrendaban peliculas y ahi me empecé a
juntar con unos tipos que siempre jugabamos competiamos conversabamos, que

termindbamos pasando toda la tarde en la maquinita” (Hombre, Computador, 25 afios)

Otro ejemplo de nostalgia es volver a jugar videojuegos que jugaron en la infancia o en
la adolescencia. Lo hacen para recordar grandes momentos, como volver a ese pasado en
gue no existian preocupaciones y donde podian entregarse al ocio libremente. Sucede
también que al mirar el pasado se sienten mas viejos al darse cuenta de los afios que han

vivido.
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“Ahora grande es chistoso cuando nos juntamos a jugar. Igual nos sentamos a
recordar viejos tiempos, y mientras jugamos conversamos. Siempre terminamos
jugando juegos antiguos, juegos que nunca pudimos pasar. También jugamos juegos de

play 1, como el Crash CTR y lo pasamos bien”” (Hombre, Consola, 28 arios)

Por Gltimo, existe una especie de proyeccion a futuro. En cierto punto de sus vidas, los
entrevistados se dan cuenta que los videojuegos forman parte de su vida y que llegaran a

viejos jugando.

“cCuando tenga 50 anios voy a seguir teniendo consola?, probablemente si, voy a
seguir teniéndola y voy a seguir jugando, de hecho, el otro dia habldbamos con mis
amigos y deciamos: si yo llego a un hogar de anciano, lo Unico que voy a querer tener
probablemente sea una consola para poder jugar ahi hasta que me muera” (Hombre,

Consola, 28 afios)

“Claro, siento que jugaré hasta que sea vieja. Me encanta, me encanta jugar, me
estreso, me divierto, me ayuda mucho con lo que voy viviendo. Incluso me han servido

profesionalmente y como adulto” (Mujer, Computador, 27 arios)

Pertenencia a colectivos

Los colectivos mencionados por los entrevistados fueron 3:

e Nacionalismos
e Género
e Edad

No todos tuvieron el mismo nivel de importancia, sin embargo, los 3 tuvieron una minima

significancia para la construccién de identidad de los sujetos.
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llustracién 2: Identidades colectivas. Fuente: Elaboracion propia en Atlas Ti.

Nacionalismos

Los nacionalismos corresponden a la expresion de la identidad nacional dentro del mundo
de los videojuegos. Esta expresion se da principalmente jugando on-line, ya que en aquel
espacio existe la posibilidad de interactuar con personas de distintos paises, asi que suele
suceder que los jugadores en linea se refieran a otros en terminos de su nacionalidad. Es
recurrente que esta interaccion a partir de la nacionalidad se lleva a cabo a partir de
bromas o insultos con otros jugadores solo por el pais del que se asume que proviene el

rival.

“No, es que jugar con japoneses es otro nivel. Son japoneses po, esos tipos nacieron
con un procesador doble ndcleo. No los odio, pero siento que son tipos distintos a
nosotros, por eso es un poco complicado jugar con ellos, prefiero jugar con gente de

latinoamerica (Hombre, Consola, 27 afios)

“Bueno, yo no soy flamer* para nada, si hablo algo es para en pro de la partida, pero
de repente no se po, un tipo se da cuenta que el otro es chileno porque dijo una palabra
que se dice aca en chile y altiro empiezan a decir cosas como: chileno puto, empezaste

a flamear y hay mucha mala onda entre los paises” (Mujer, Consola, 22 arios)

En el caso particular de los entrevistados, parece que el principal problema en los

nacionalismos es la tipica rivalidad Chile-Argentina.

! Flamer: Expresidn que se utiliza en los videojuegos on-line para referirse a personas que insultan,
pelean o discuten en el Chat con otros jugadores.
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“Bueno si te hablo a través del lol, casi siempre el roce que mds existe es el de
Argentina- Chile, la verdad es que jamas he visto un boliviano en el Lol. El roce entre
Chile y Argentina es algo que se repite y se va a repetir al fin de los tiempos y en
cualquier @mbito (Hombre, computador, 22 afios)

“He visto muchas veces y también me ha pasado, por ejemplo, el Lol tiene un servidor
latinoamericano. Latinoamerica juega en ese servidor y te encuentras con gente de
latinoamerica. A vece uno escribe y si se te sale un modismo chileno sale un argentino y
te dice: Che pete sorete papa frita (risas) o también los chilenos insultan a los
argentinos y también lo que me ha pasado a mi es que me insultan por ser mujer

(Mujer, Computador, 24 afos)

Este roce se da principalmente entre jugadores latinoamericanos, ya que esta mediado por
la lengua. Los insultos y bromas no funcionarian con jugadores que no entienden el
espafiol. Las discusiones se dan principalmente entre Argentina y Chile, algo como una
forma de rememorar discusiones simples como las que se dan dentro de un equipo de

futbol o cosas sobre la contingencia politica y nacional.

Edad

También se evidencian problemas de acuerdo a la edad de los sujetos. Suele suceder que
las personas de mayor edad, y que no tuvieron vinculo con los videojuegos, critican a los
entrevistados, sefialando que los videojuegos son una practica de nifios. Asi, Podria

interpretarse que la edad como diferencia generacional, funciona como un colectivo.

“Pasa muchas veces el tema de la edad, hay gente ya mas grande que ve esto como una
tontera, les parece poco productivo, me decian que mejor me dedique a otra cosa. He
escuchado comentarios de parte de gente asi. Para mi no tiene importancia, es un
hobbie que disfruto y es como lo mismo que esa gente que ve teleseries todo el dia”

(Mujer, Computador, 23 afios)

“En verdad yo no tengo como una idea como ser nifio o jugar videojuegos sea algo
malo, me pasaba que mucha gente que antes me decia eso es para cabros chicos

(Hombre, Computador, 24 afios)

A pesar de lo anterior, los entrevistados reproducen un tipo de discriminacion por edad
hacia jugadores mas jovenes. Este tipo de rechazo o diferenciacion se hace generalmente

con respecto a los nifios rata. Los nifios rata serian jugadores entre los 10 y 15 afios, que
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ven los videojuegos como un de escape de su vida. Son gente “inmadura” y que desconoce
todo el mundo que no tenga que ver con los videojuegos. Es la configuracién de un

estereotipo y concentraria todos los atributos negativos de quienes juegan videojuegos.

“En el Lol también hay nifios de por ejemplo 14 aiios 15 arios. El problema del Lol es
que te meten personas que tu no conoces y muchos pueden ser los nifios chicos, los
nifos ratas, nifios ratas. Son nifios chicos, pero en el modo y la forma que tienen de ver
los juegos son distintos a una persona de 20 afios o 18 arios” (Hombre, Computador,

22 afios)

“Asumo que son nifios chicos por lo que van diciendo y sacan argumentos y tu los ves y
no tienen peso no tienen validez y siquiera un nifio de 17 afios puede saber que ese
argumento tiene validez, sabi que te dai cuenta que son nifios como de 15 afios 16 afios

Yy estan como en la plena adolescencia” (Hombre, computador, 22 anos)

Es interesante ver como los entrevistados dicen ser menospreciados por personas de
mayor edad solo porque disfrutan los videojuegos, pero al mismo tiempo, menosprecian
o denigran a los “nifios rata”, inclusive, asumiendo su existencia sin siquiera saber qué

edad tienen.

Por altimo, hay un discurso de aceptacion por parte de los entrevistados, asumiendo que
jugar videojuegos es un comportamiento natural de los jovenes, pero que no esta asociado

a la inmadurez.

“Yo creo que hoy en dia cada persona ha jugado un videojuego alguna vez en su vida o
ha tenido alguna experiencia con videojuegos, yo creo que no hay nadie que se safe de
esa. Bueno, quizas hay gente muy adulta que en verdad si, pero entre los jovenes, nadie
se safa de eso, entonces ya no tiene que ver con la madurez, yo creo que eso es algo
que, avanzé en el tiempo como que jugar videojuegos no te hacia inmaduro, puede que
te haga mas maduro, porque hay cosas que te empiezas a tomar en serio” (Hombre,

Computador, 24 afios)

Género
El género y los videojuegos es algo que esta estrictamente problematizado y
fundamentado por las mujeres entrevistadas. Esto quiere decir que, siendo hombre y jugar

videojuegos, no se asocia a ningun problema de género, sin embargo, ser mujer y jugar
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videojuegos esté asociado a multiples problemas que no sufren los jugadores hombres y

por lo tanto, no toman en cuenta ni afecta en la construccion de su identidad.

“Un dia que fuimos a jugar con un amigo a los Arcade, habia unos locos jugando
Street fighter y me dijeron cosas como no sabes jugar porgue eres una machaca
botones. También una vez estaba en el Flipering jugando y llegd un flaite y se meti6 con
su ficha y cuando se vio perdiendo empez6 a decir cosas feas como: “puta la wea
maraca”. Muchas veces me han dicho: puta, zorra, lo hiciste bien, andate a la cocina a

lavar platos” (Mujer, Consola, 30 arios)

“Por ejemplo, me dicen que vaya a la cocina a hacerles un sandiwch o me dicen: No
sabia que el wi fi llegaba hasta la cocina. Tu puedes ser un buen jugador o un mal
jugador, pero por ser mujer siempre te van a molestar por cualquier cosa, entonces yo
ya preferia omitir pero igual es incomodo que se te recrimine solamente por ser mujer”

(Mujer, computador, 24 afios)

“Pasa de repente que te dejan ganar, pero al final te da como rabia porque no te estin
tratando como un igual. Sobre todo, pasa cuando te quieren jotear y te regalan cosas y

ya empiezan a buscar algo mas contigo y eso molesta” (Mujer, Consola, 22 arios)

Como se aprecia en las citas, las mujeres que juegan videojuegos sufren discriminacion

0 se duda de sus habilidades como jugadora solo por ser mujeres.

Las mujeres desarrollan estrategias de proteccion para evitar este tipo de problemas. Por
ejemplo, utilizan algn personaje masculino, o utilizan un nickname? neutral, que no
permita determinar si es que una mujer o un hombre estd detras del personaje. Otra
estrategia es no utilizar el chat de voz, ni el chat escrito, y en caso de utilizar el chat
escrito, no utilizar adjetivos femeninos para referirse a si mismas, ya que sera un potencial
de acoso por internet. También, hay una especie de sororidad o acompafiamiento de
algunas jugadoras con otras, para jugar juntas y protegerse de potenciales agresiones por

internet.

“En el Lol siempre critican a las mujeres, a mi me han dicho varias veces: Anda a la
cocina. Nos tildan como que somos malas, somos jugadoras que dan pena. A veces

muchas veces pasa lo contrario, como ven que somos mujeres nos jotean. Yo en el lol

2 Nombre virtual que se utiliza en videojuegos on-line
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intento tener un nick super neutral, no hace referencia a que sea mujer. A las mujeres

que tienen un Nick femenino las jotean o insultan altiro” (Mujer, Consola, 22 afios)

“Pasa que las mujeres terminan jugando con avatares masculinos para evitar que las
molesten y no hablar, cashai por el speaker que sea para evitar ese tipo de problemas,
y porque también pasa que, como es un tipo segregacion puede tener efectos negativos

0 positivos, y dependen mucho de cada grupo de, como los aproveche” (Mujer,

Computador, 27 afios)

“Mi rol es que mis amigas no se echen para abajo, por una persona que ni siquiera las
conoce las menoscabe, y también dejar asi mi Nick en el juego si quieren jugar alguna
cosa porque hay personas que aca son muy sensibles y de verdad se afectan y las
cuestionan y se dejan mucho llevar por las opiniones de otros y se bajonean al final. Yo
trato de dar un apoyo también a esas nifias que les afecta tanto (Mujer, Computador,
23 afios)

También, por parte de los hombres, se duda que las mujeres sientan afinidad con los
videojuegos, se les dice que lo hacen solo por moda. Siempre se duda y se cuestiona que
les gusten los videojuegos y de sus habilidades solo por ser mujer. En el caso de los

hombres nunca se cuestiona que ellos sean fanaticos de los videojuegos, sino que por el
contrario es un hecho.

“Muchas veces a las mujeres se les tilda de poseras porque le gustan los videojuegos
porque muchas veces lo demuestran no solo jugando, sino que también, haciendo
cosplay en la vestimenta. Es cierto que hay muchas mujeres que entran a este &mbito
solo por moda, por aceptacion por asi decirlo y no tienen mucho conocimiento al
respecto. A veces pasa que a una mujer que hace cosplay les preguntan sobre el
videojuego y no saben nada. Aun asi, pienso que el problema es que nos juzgan sin

conocernos” (Mujer, Consola, 22 afios)

“Complicado, porque siempre te estan como tirando para abajo porque eri mujery te
ven como una persona rara. Por ejemplo, yo en media iba a torneos y habia gente que
decia que yo iba a puro buscar pareja a los torneos y entonces siempre hay un tema
como de machismo ahi detras. Por ejemplo, yo participaba en torneos y de repente los
tipos se picaban mucho porque yo les ganaba porque yo era mujer” (Mujer, Consola,

22 afnos)
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Algunas mujeres experimentan crisis de identidad, porque a lo largo de su vida se les
cuestiona su feminidad por ser mujeres y jugar videojuegos, algo que se entiende como
si fuera un atributo estrictamente masculino. Esto puede traducirse en reafirmar su
feminidad, o al menos dudar y sentir vergiienza por ser llamada marimacho o cosas por

el estilo.

“Si yo me acuerdo que cuando tenia 7 afios, después de que jugabamos con mis primos
le pedi a mi papé una consola y me dijo que no me iba a comprar eso porgue yo era
mujer y las mujeres no jugaban esas cosas. Entonces yo me sentia rara porque era
chica, y uno piensa que las mujeres que juegan son marimachos. Cuando yo juego es
como si tuviera que estar demostrando que no soy marimacho. También tenia una
amiga a la que le pasaba mucho, entonces ella estaba muy preocupada de siempre,
andar con vestido o flores, o cosas que mostraban que ella era mujer” (Mujer, Consola,

22 afios)

“Para mi fue complicado porque a mi me gustaba mucho los videojuegos, pero, paso
que, no sé, quizas fue por algo de género. Yo intentaba como compartirlo con mis
amigas de esos momentos, pero a ella no les gustaba entonces, se generé como una
especie de rechazo porque mientras ellas estaban con el tema del pololo, o la tintura, o

las ufias, yo estaba jugando videojuegos (Mujer, Computador, 24 afios)

Estableciendo una sintesis, en el caso del género femenino existe predominantemente una
discriminacion negativa que se caracteriza por insultar, menospreciar, cuestionar, dudar
y acosar a las mujeres. Algunas también experimentaron una crisis de identidad en su

vida, porque se les decia que jugar videojuegos era cosa de hombres.

Ante esta problematica las mujeres llevan a cabo estrategias de proteccion como ocultar
su feminidad en internet, no utilizar avatares femeninos, jugar exclusivamente con otras
mujeres, y cuidarse entre si. Esta es una clara diferencia entre los jugadores hombres y
mujeres, ya que en el grupo de hombres no se menciona en ningin momento este tipo de

problemas, ni en ninglin momento se ve interpelada su seguridad en base a su género.

Atributos particularizantes
De los atributos particularizantes destaca principalmente la posesion de objetos fisicos
vinculados al mundo de los videojuegos. Entre ellos podemos encontrar objetos tales

como.
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e Merchandising y ediciones Coleccionistas

e Consolas/Computadores
e Periféricos para computadores
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lustracién 3: Atributos Particularizantes. Fuente: Elaboracion propia en Atlas Ti.

Sobre el Merchandising, los entrevistados mencionaron que les gusta coleccionar ropa,
llaveros, objetos, juguetes, figuras y posters que tengan que ver con los videojuegos.
Muchas de estas cosas las compran con su propio dinero o las consiguen a partir de
regalos. Los entrevistados afirman que todos estos objetos son innecesarios para su vida,

sin embargo, los tienen porque los encuentran bonitos o tienen mucha emocion por
tenerlos en su posesion.

“Soy como enfermo para el merchandising, porque son re caras. Ahora tengo la suerte

de poder darme esos lujos, pero son totalmente innecesarios, lo tengo muy claro, tengo

un Crash y un Cortex por ejemplo” (Hombre, Consola, 28 arios)
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“Tengo todas mis cosas en un mueblecito que mi mama me compro, es mio, estd lleno
de consolas, sobre todo hay cosas de God of war, también de Assassin's creed, tengo la
saga completa, incluso tengo una figura de kratos. Mi papa en navidad me regalé un
CUadro de Assassin's creed, también tengo cuchillas y cosas del juego” (Hombre,

Consola, 20 afios)

La coleccién de merchandising es una forma por la cual los entrevistados extienden las
fronteras de los videojuegos. Frecuentemente suelen admitir su inutilidad, pero aun asi
mantienen un vinculo con ellas, a tal punto de que decoran sus espacios con objetos

vinculados a los videojuegos.

Un caso especial del merchandising, son las ediciones coleccionistas. Estas son ediciones
especiales de videojuegos que se ponen a la venta para conmemorar algin hito
importante, por lo general suelen tener un stock bastante reducido o limitado y, por ende,

su precio suele ser mucho mayor que la version normal.

“A mi me encanta lo que son las ediciones de coleccionista, en especial figuras o cosas
gue vengan con lo que juego, tampoco me puedo permitir gastar en eso, pero, siempre
he querido todas las ediciones limitadas de los dark souls, pero el problema es que
como no las venden todas en chile y llegan aqui a precio exorbitante, tampoco puedo

comprarlas” (Hombre, Computador, 25 anos)

“Yo creo que mi compra mas cara fue un Playstation 4 rojo que fue una edicion
especial de metal Gear 5. Lo traté de buscar en Estados Unidos y traerlo para aca pero
no habia stock, pero justo yo estuve un semestre estudiante en Canada y me hice amigo

de muchos japoneses, y habia japoneses que estudiaban inglés alla, asi que me

coordiné con él a Japon, le mandé la plata y él me la envio acd para Chile” (Hombre,

Consola, 28 afios)

Tanto el merchandising y las ediciones coleccionistas tienen su valor en la coleccion y en
la acumulacién de cosas relacionadas a los videojuegos. Son objetos preciados por los
jugadores, a nivel de que no los sacan de su caja original, y ordenan y decoran sus espacios
personales con ellas. Los entrevistados mantienen una conexion con los videojuegos a

través de estos objetos.

Si bien el gusto por el merchandising no es exclusivo de los jugadores de consolas, si

tienen mayor popularidad en aquel grupo que en jugadores de computador. Por su parte,
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el equivalente funcional o alternativa para quienes prefieren jugar en computador es el
interés con periféricos disefiados para mejorar la experiencia en los videojuegos. Estos
periféricos pueden ser audifonos, teclados, sillas gamer y otras cosas. Si bien no tienen
un afén absoluto, saben que con esos periféricos podrian jugar mejor, pero seria una
inversion innecesaria si lo Unico que se busca es la diversion. De tal manera que los
entrevistados valoran a los periféricos de acuerdo a un atributo funcional (sirve/no-sirve),

en vez de mirarlo como un atributo simbalico.

“Para mi los periféricos eran como, por ejemplo: Me voy a comprar esto y esto otro, y
todo lo que existe en el mercado como para jugar mejor. Pero como yo no tenia plata,
menos mal que no lo hice. Después comprendi que al fin'y al cabo da exactamente lo
mismo” (Mujer, Computador, 24 afios)

“Mas que nada yo no me guio tanto por lo estético, las lucecitas ni nada, sino por el
tema de lo que significa el teclado mecanico, que es como, pero al tocar una tecla la

reaccion es mucho mds rdapido en el computador” (Hombre, Computador, 22 afios )

A partir de este apartado la construccion de identidad también estaria asociada a una
determinada posesion de objetos basados en videojuegos. En este caso, encontramos
merchandising, como figuritas, poster, poleras, y otros articulos, que los mismos
entrevistados sefialan que son innecesarios, inutiles y estrictamente caros, sin embargo,

los tienen y los desean sabiendo de su improductividad.

Como se aprecia en las citas, la vinculacion con posesiones fisicas es muy importante de
recalcar, porque hoy en dia, existe el formato digital, que no requiere cartucho o un CD
en el cual esta contenido el videojuego, sin embargo, los jugadores todavia se decantan
por el formato fisico debido a que solo con él sienten que poseen realmente la experiencia

€n SuS manos.

Referencia a otros
La referencia a otros grupos se baso principalmente entre diferencias y rivalidades entre

el tipo de plataforma en el cual se prefiere jugar y compafiias de videojuegos.
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lustracion 4: Referencia a otros grupos: Fuente: Elaboracion propia en Atlas Ti.

Rivalidad por plataforma

La primera distincién ocurre en la preferencia por jugar videojuegos en computador,
consolas o celular. Estas rivalidades o distanciamientos se caracterizan porque los
usuarios defienden su plataforma en funcion de las deficiencias de la otra. Esto quiere
decir que los jugadores que prefieren jugar en consolas sefialan las desventajas de jugar
en computador, mientras que quienes prefieren jugar en computador, destacan las
deficiencias que tienen las consolas. El celular es un caso aparte ya que se entiende como

una plataforma secundaria.

Con respecto a jugar en computador como plataforma para jugar videojuegos, quienes

prefieren las consolas sefialaron:
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“La consola la puedes dejar programada para que haga sola las actualizaciones y asi
cuando llegas esta listo. En PC te tienes que dar el tiempo de tu actualizarlo, de hacer
lo necesario para que corra bien los juegos, en cambio yo le pago a Sony para que

haga ese trabajo por mi”’ (Hombre, Consola, 28 anos).

“La verdad siempre he pensado que es mucho mas accesible tener la consola que un

PC gamer, po qué, porque es mucho mas caro un PC gamer, armarlo y todo, ademas

tienes que estar renovandolo en ciertos afios en cambio la consola no po, viene fijay
solamente tienes que comprar, pagar una vez y después solamente tienes que dedicarte

a jugar” (Hombre, Consola, 20 arios).

De acuerdo con los jugadores de consola, una de las desventajas de jugar en computador
es la necesidad de estar al tanto de las actualizaciones para que el computador sea capaz
de hacer funcionar bien un videojuego. En consolas esto no es asi ya que los juegos estan

optimizados para que el usuario sélo se dedique a jugar.

Otra gran critica, es que se asume que jugar en computador requiere una inversion
financiera bastante amplia, ya que, para poder emular todo tipo de videojuegos, se
requiere mucho mas que lo que cuesta tener una consola. Ademas, el computador se debe
ir armando por partes y, por lo tanto, se tiene que ir invirtiendo en actualizar cada parte

por separado, lo que se asume como caro.

Por otro lado, los jugadores que prefieren jugar en computador también critican las

consolas en aspectos similares a los anteriormente mencionados.

“La gente del PC se cierra mucho a lo que es jugar en una consola. Sobre todo, con el
tema de los graficos que en pc siempre seran mejores, el rendimiento también sera
mejor en pc. A pesar de solo deberia importar la jugabilidad, esa es una diferencia

entre jugar en pc y en consolas” (Hombre, Computador, 25 arios)

“Tiene que ver con el tema de la obsolescencia que tienen las consolas. Las consolas
salen cada vez mas seguidas, Xbox, PlayStation, realmente hay muchos juegos que
salen para todas sus plataformas, entonces no le veo mucho el tema de comprarse una
consola. Realmente aunque sean la misma consola 2.0 con una raya de otro color, esa
cuestion encuentro que es, es cochina para quien quiera jugar, porque te obliga a

recomprarlo todo y no es barato” (Mujer, computador, 27 arios)
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Para quienes prefieren jugar en computador, no encuentran sentido tener una consola ya
que son inferiores técnicamente y, debido a la progresion tecnoldgica, estan destinadas a
quedar obsoletas en cuestion de afios y eso obligaria a los usuarios a comprar todo

nuevamente. En cambio, jugar en computador no tendria esos problemas.

El caso de los celulares es un caso distinto a los 2 anteriores. Ningun entrevistado sefiald
que el celular es su plataforma de preferencia para jugar videojuegos. Por el contrario,
para ellos es mas que nada una plataforma secundaria, para matar el tiempo y con

videojuegos bastante limitados.

“Yo creo que los juegos de celular son para pasar el rato, son entretenidos, pero llega
al punto en que te aburre, no es como un juego de consola, obviamente no se pueden
comparar con un teléfono porque son plataformas totalmente distintas, pero no sé, para
mi el teléfono es solo para pasar el rato, es como, unos minutos antes de que llegue el

profe” (Hombre, Computador, 20 arios)

“Es algo extrario, se dice que los juegos de celulares no son considerados juegos. Es
una cuestion que todo el mundo piensa, no sabria decirte por qué, pero son distintos.

Yo prefiero jugar en PC “(Mujer, Computador, 24 anos)

“O sea, puedes jugar 15 minutos o 5 minuto un juego de celular, pero no vas a pasar 2
0 3 horas que puedes pasar jugando un juego de computador, eso significa casual, que

es un juego de celular mas casual” (Hombre, computador, 22 anos)

De las citas anteriores se desprende que los celulares no son la plataforma predilecta para
jugar videojuegos en la actualidad. Se les menosprecia si se les compara con las consolas
o los computadores, a tal punto que incluso se llega a dudar si sus videojuegos deben ser

considerados como tales.

A partir de lo sefialado por los entrevistados, las consolas y los computadores compiten
por ser la plataforma principal para jugar videojuegos, mientras que el celular a lo méas
aspira a ser una plataforma secundaria. Esto podria deberse a que actualmente los juegos
de celular no gozan de la calidad que tienen los videojuegos de consola o computador, ya
que tienen mayor capacidad técnica y un mejor rendimiento. Por eso mismo, la

importancia del celular queda desplazada por las consolas y los computadores.

55



Rivalidad por Compaiiias

Dentro de los jugadores que prefieren las consolas, también existen referencias a otros
“grupos” basados en la preferencia que se tiene sobre compaiias desarrolladoras de
videojuegos. En los entrevistados se evidencia una rivalidad entre quienes tienen afinidad
con Nintendo y quienes tienen afinidad con Sony, aunque los jugadores de computador

también entran en esta disputa criticando o defendiendo a alguna compafiia.
Los entrevistados sefialaron lo siguiente sobre Nintendo:

“Yo siendo fan de PC, la critica que le hago a Nintendo es que a veces es mucho
merchandising y eso se traduce en mucha plata. Por ejemplo, la a consola 350 lucas es
mas cara que las otras 2 consolas siendo que no tiene mejor rendimiento, los controles

a 80 lucas. Si quieres comprarle el control pro, 90 lucas mas y no, se va en mucho

accesorios innecesarios y muy caros’ (Hombre, Computador, 25 anos)

“Yo creo que Nintendo tiene altos y bajos. Ya no puede hoy en dia competir con Sony
como en el mismo segmento objetivo digamos. Yo creo que son totalmente distintos y es
una pelea que ellos mismos ya la dieron por perdida, por eso mismo se han movido mas

a un publico mas casual, también se aprovechan harto de la nostalgia, por ejemplo, o

de sus propias exclusivas” (Hombre, Sony, 30 arios)

De jugadores de computador y de Sony PlayStation, Nintendo se percibe como una
compafiia de productos caros, con tecnologia de poco rendimiento, poca capacidad

gréfica y especialmente enfocada en el publico infantil y casual.

La percepcion hacia Sony Playstation a partir de jugadores de Nintendo y computador es

la siguiente:

“Como critica a Sony, creo que se cierran mucho los catalogos de los juegos, muchas
veces por querer hacer juegos exclusivos ahi yo veo que, meten la cabeza al water y los
juegos no se aprovechan. Si fuera por mi, muchos juegos que son exclusivos de Sony yo

los hubiera sacado en PC, porque en PC el juego tendria mucho mejor rendimiento y

hubiera vendido mucho mas” (Hombre, Computador, 25 arios)

“O sea es que yo creo que van dirigido a un publico que es diferente a lo que yo soy,
entiendo que hay gente que le gusta caleta jugar a esos juegos y esta bien, lo que me

molesta es de personas como los papas que les compran a sus hijos esa consola que no
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estd hecha para ninios, con suerte tienen 1 o 2 juegos para ninios” (Mujer, Nintendo, 22

anos)

“Sobre Sony, mira la verdad pienso que copian mucho a Nintendo. Nintendo saco la wii
y sony saco controles por movimiento. Nintendo tiene el Smash, y sony saco un smash
pero con sus personajes. No se, siento que no innovan en nada, solo se roban lo que ya
hace Nintendo. Ademaés de que siento que se van mucho en graficos e historia, pero sus
juegos son malos. Yo prefiero jugar un buen juego divertido en vez de algo realista”

(Hombre, Nintendo, 28 afios)

Se critica a Sony porque cierra su catdlogo de videojuegos y los mantiene como
exclusivos para sus consolas. Ademas, se le critica el hecho de que su contenido es casi
exclusivamente para un publico adulto, ya que sus videojuegos mas importantes estan
asociados a la violencia, contenido sexual, drogas y otros. Aqui también se puede apreciar
una clara rivalidad entre Sony y Nintendo, ya que los jugadores de Sony criticaban a los
fanaticos de Nintendo por su contenido infantil, mientras que los jugadores de Nintendo

critican a Sony por su contenido adulto.

Intentando encontrar un punto neutral en el debate, al parecer las diferencias naturales de
ambas compafiias son identificadas por los jugadores y a partir de ellas se establece una
rivalidad o distanciamiento que se puede entender como una identificacion a partir de la
oposicion con el otro. Esto indicaria que los jugadores que prefieren Sony Playstation, no
lo hacen solo por las garantias que les entrega la compafiia, sino que también lo hacen

para establecer diferencia con otra compafiia como lo es Nintendo.

A modo de sintesis, los principales grupos de referencia con los cuales se comparan se
distinguen a partir del tipo de plataforma y la compafiia favorita. En estos 2 elementos la
identificacién se da principalmente a partir de la diferencia y oposicién con el otro, esto
quiere decir, que los jugadores de consola se identifican con ellas a partir de las
diferencias con los jugadores de computador, los fanaticos de Sony se identifican con la

compafiia a partir de las diferencias que tienen con quienes se identifican con Nintendo.

Sintesis mecanismos/procesos de identificacion
Los 4 mecanismos/procesos aportan evidencia para identificar las diversas
asociaciones/interacciones que experimentan los sujetos que juegan videojuegos a lo

largo de su vida. Las dimensiones abordadas mas que ser excluyentes son bastante
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complementarias y permiten entender los procesos desde una perspectiva mucho mas

holistica.

La historia de vida de los entrevistados estd eminentemente asociada a los videojuegos,
desde su nifiez, adolescencia y adultez. Con ello tiene sentido que cuando comienzan a
experimentar autonomia, compren diversos objetos como consolas, computadores,
merchandising, etc. La pertenencia a colectivos pareciera tener menos nivel explicativo
que el resto de las dimensiones, pero entregd grandes hallazgos para comprender qué
elementos estan detras de la construccion de identidad en una mujer que juega

videojuegos.

Un ultimo elemento importante es la identificacion de rivalidades y distanciamientos que
los jugadores aprecian y producen dentro del mundo de los videojuegos. Como se
menciono en la problematizacion, muchas veces se asume que por jugar videojuegos, los
jugadores tendrian caracteristicas similares, sin embargo, a partir de los resultados eso es
discutible, porque si bien, todo el mundo juega videojuegos, dentro de ese mundo existen
bastantes contradicciones por cosas como: tipo de plataforma en que juegan, la afinidad
con una compaiiia, etc. Estas diferencias iniciales se condensan a tal punto que se asocian
a procesos de identificacion distintos, e inclusive a la configuracion de identidades

distintas, lo que sera retomado mas adelante.

2-Actores no-humanos
En la historia de vida de los entrevistados aparecen diversos actores no-humanos que
participan en el proceso de construccion de identidad. Es importante dar un apartado

especifico para identificar aquellos objetos mas importantes.
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lustracion 5: Actores no-humanos. Fuente: Elaboracién propia en Atlas Ti.

La imagen muestra la distribucion de los diversos elementos materiales o actores-
humanos con las cuales interactian constantemente los sujetos. Esta red de elementos

heterogéneos ha sido construida a partir de las distintas citas de las entrevistas.

El orden se basa en la fundamentacion que tiene cada codigo dentro del analisis, por lo
que los codigos que se acercan al centro serian mas importantes, y van perdiendo

significancia a medida que se alejan del centro.

A pesar de que el esquema ha sido construido en base a la cantidad de fundamentaciones,
no tiene una validez cuantitativa, sino que solo tienen la finalidad de ser un apoyo para la

presentacion de los resultados.

Como se ve en el esquema, los objetos materiales fundamentales en el proceso de
construccién de identidad son las consolas y los computadores. Lo anterior no es ninguna
sorpresa ya que con ellos se juega videojuegos. Luego de este nucleo central van

apareciendo otros elementos de menor importancia.

Tenemos el merchandising que ya fue mencionado en el apartado anterior, compuesto

principalmente por figuras de videojuegos, posters, juguetes y otros accesorios que se
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caracterizan por ser caros. EI merchandising es una forma en la cual se va expandiendo

el mundo de los videojuegos.

Por otro lado, y cercano un poco méas al computador, tenemos los periféricos como Sillas
Gamer, Teclados mecénicos y Audifonos Gamer. A diferencia del merchandising, los
periféricos tienen una funcidn distinta ya que con ellos los sujetos pueden ser mas eficaces
al jugar. Por ende, no son objetos pasivos si no que tienen un rol un poco mas activo que

el merchandising, el cual cumple principalmente un rol decorativo.

También fueron mencionadas las consolas antiguas o consolas retro. En el esquema se
dejaron algunos ejemplos de ellas como el Atari, Dreamcast, Sega Genesis 0 Gameboys.
Es relevante mencionar este grupo ya que las consolas constantemente van quedando
obsoletas con el avance de la tecnologia y la llegada de consolas de dltima generacion.
Esto indicaria que el valor o vinculo que mantienen con las consolas més viejas no es solo
funcional. Es un hallazgo que para los entrevistados las consolas viejas sean relevantes

en la construccion de su identidad.

Por ultimo, tenemos el grupo de los celulares y las consolas portatiles que estan un poco
alejadas del centro ya que durante las entrevistas tomaron un rol bastante marginal. Para
los entrevistados no era muy relevante el uso de celulares para jugar videojuegos. Las
consolas portatiles tuvieron un poco mas de fundamentacion, pero aun asi siempre
tomaban un caracter secundario, como de apoyo a la consola principal y/o al resto de

objetos materiales.

La identificacion de estos objetos materiales tiene que ver con que el jugar videojuegos
no se reduce solo a una interaccién con las consolas o computadores de la generacién
actual, la frontera es mucho mas amplia ya que hay otro tipo de elementos materiales con
los cuales los sujetos interactGan y toman importancia para la construccion de identidad

como actores no-humanos.

3-Espacio de Juego

En el marco tedrico se mencion6 que Huizinga entendia el juego a partir de fronteras
delimitadas, en un espacio alejado de la realidad y por ende, no necesariamente algo
social. Vimos como eso podia ser discutido sefialando que, si bien el juego tiene un
espacio delimitado, puede verse permeado por diversos aspectos de la sociedad y

viceversa.
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Los resultados de las entrevistas arrojaron que el espacio delimitado por el juego perdura

hasta hoy en dia y es menos permeable de lo esperado.

En los apartados anteriores, se puso en evidencia que las fronteras de los videojuegos no
empezaban ni terminaban en el acto del jugar, sino que, se iban expandiendo a diversas
interacciones, como la posesion de consolas, merchandising, periféricos, identidades
colectivas y otros grupos diferenciados por el tipo de consola o plataforma que tenia para
jugar. Por lo tanto, los videojuegos producen diversos tipos de interacciones que no se
reducen exclusivamente a jugar. Una de las interacciones mas importantes, es la
construccion de espacios ludicos, espacios similares a los sefialados por Huizinga en el

marco teorico.
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lustracion 6: Espacio de Juego. Fuente: Elaboracidn propia en Atlas Ti.

Construccion de espacio ludico
La posesion de atributos particularizantes, como consolas, computadores, figuritas,
juguetes, ediciones coleccionistas, etc; daba indicios de que estas posesiones materiales

cumplian un rol especial. Por lo general sucedia que los entrevistados sentian una especie

61



de vinculo con ellas, y tenian plena disposicion de decorar algunos espacios con temética
de videojuegos.

“Es mi espacio, es mi forma de demostrar lo que yo soy, entonces de repente va gente a

mi pieza y oie tengo un Funko, que son como estas figuritas que se arman, va la gente

en mi pieza y es como: “Ohh tienes esto” y empezamos a sacar las cosas y a jugar con
ella, entonces es como parte de lo que soy, es como parte de mi identidad” (Mujer,

Consola, 22 afios)

“Me gusta conservar las consolas antiguas, es que las tengo conectadas a una tele, en
distintas entradas, entonces igual como que me gusta ordenar un espacio especifico

para ellas “(Hombre, Consola, 28 arios)

El espacio al que se estan refiriendo los entrevistados, no es cualquier espacio. No pueden
decorar cualquier lugar con tematica de videojuegos, porque para ellos existen espacios

ajenos a lo ludico que no pueden verse irritados por los videojuegos. Por ejemplo:

“Alguna vez tuve las consolas en el living, pero sentia que invadia como los espacios
de mi casa, igual era super extrafio, pero sentia que ese era un espacio en coman, un
espacio donde la familia queria ver tele y no podia porgue yo estaba jugando, entonces
mas que nada para no molestar y tener mi propio espacio, las empecé a tener en mi

pieza y asi” (Hombre, Consola, 28 arios)

“Para mi es super importante tener las consolas y los juegos en mi pieza. Tengo un
mueble especialmente para eso, con compartimientos y cosas asi, donde cada consola
tiene su propio espacio, y decoro la pieza con algunas cajas de juegos o cajas de
algunas consolas que tengo guardadas. En caso de no tenerlas, para mi seria como un
vacio, es como Si fuera una cocina y no hubiera refrigerador” (Hombre, Consola, 27

afnos)

“El tarro que tengo en mi pieza es el tarro €s como: ya terminé mi dia de pega y este
lugar es donde la fiofieria gana y aca veo mis series, me pongo a leer mis mangas, veo
mis peliculas, mis series koreanas y tengo mis videojuegos, entonces es el espacio como

de ocio finalmente” (Mujer, Computador, 27 afos)

La presencia de objetos relacionados a los videojuegos, como las consolas o el

merchandising, crea un entorno ludico que se distingue de un entorno tradicional. Esto es
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sumamente relevante, ya que solo son objetos inertes que no estan funcionando en todo

momento, pero son capaces de crear un espacio que se distingue de otros entornos.

Como se ven en las citas, los entrevistados sefialan que no pueden dejar sus cosas de
videojuegos en cualquier lado, como el living de la casa, por ejemplo. Los productos de
los videojuegos transmiten, construyen o proyectan un espacio ludico, un espacio que

opera con légicas distintas a los espacios tradicionales como el trabajo y la familia.

La vinculacién de su espacio personal con el espacio ludico llega a tal punto que les cuesta
concebir su espacio personal sin los videojuegos. Este espacio construido es entendido
como un espacio personal, lidico, de improductividad, y donde se deja aflorar la fiofieria.

Esta seria una expresion domestica del espacio ludico, pero perfectamente es extrapolable
hacia otros entornos fuera de casa que tienen que ver con los videojuegos. Dado lo

anterior, es posible distinguir 2 niveles. El nivel fisico y el nivel virtual.

El nivel fisico corresponderia a espacios de interaccion fisica, instancias cara a cara
mediadas a través de los videojuegos, mientras que el nivel virtual serian instancias de

interaccion por internet.

El nivel fisico no debe entenderse en oposicion al virtual, ni el virtual es menos real que
el fisico solo por ser virtual. Ambos son niveles de la realidad, pero se distinguen por las

caracteristicas de las interacciones que se generan.
Espacio virtual

El espacio virtual seria una seccién o nivel del espacio ladico. No es menos real que el
espacio fisico solo por ser virtual, sino que posee caracteristicas y légicas distintas a las
del espacio fisico. Como espacio ludico, es un espacio de interaccion en la que los sujetos

interactlian a través y con los videojuegos.

Una forma de interaccién en este espacio virtual I6gicamente es jugar videojuegos. Hay
muchos videojuegos que se juegan por internet, y se puede jugar con conocidos o con

personas de distintos lugares del mundo.

Para jugar con amigos, los entrevistados sefialaron que realmente no planifican las
instancias, sino que simplemente se coordinan unos minutos antes de iniciar una partida.
Es una coordinacion espontanea a través de redes sociales, o plataformas para chatear on-

line.
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“Cuando quiero jugar con mis amigos, lo hacemos sin planificacion. Nunca es mas de
una hora de antelacion y cuando vamos a jugar estamos conectados, en discord y ya.
Estamos conectados en el canal de discord y de repente empieza a llegar la gente y se

arma la grande” (Hombre, Computador, 25 arios)

“Juego on line con mis amigos. Nos coordinamos entre nosotros y a veces dejabamos la
sala abierta para que llegue alguien de la comunidad y se nos unié un tipo de Portugal.
Al principio el me mandaba mensajes de textos y después se dio cuenta que jugdbamos
con micréfono, asi que se meti6 al chat de voz. Lo invitamos y jugamos. Terminamos
los 3 hablando, el hablaba en inglés también. Decia algunas cosas en espafiol como:
Vamos amigos. Gracias a €l pudimos ganarle al jefe de esa zona” (Hombre, Consola,
28 afios)

El espacio virtual también se utiliza para conseguir informacion en paginas de noticias

especializadas en videojuegos, redes sociales, grupos de compray venta, foros de opinion,
etc.

“Estoy constantemente viendo noticias. Veo Facebook primeramente, me suscribo a
canales de Youtube de Nintendo, entonces me llega la notificacion. Los canales
oficiales, Nintendo y Nintendo Espafia. Y a parte tengo el grupo de chicos de discord,
que siempre hablan de noticias y cosas de jugos en particular” (Mujer, Consola, 22

anos)

“Siempre de hecho no hace muy poco estoy usando una guia para sacarme donde estin
todas las cosas del Castlevania, el lord of shadow 2, para buscar donde estan las
mejoras de vida, de armas, asi. Mas 0 menos para cashar ubicacion o que es lo que hay

que hacer bien para poder sacarlo” (Hombre, Consola, 20 arios)

Este espacio virtual es un lugar en donde puede entrar cualquier persona, de cualquier
perfil y hacer menos amena la estadia en internet. Por ejemplo, pasa que algunos

entrevistados tiene cierto rechazo de jugar videojuegos on-line, porque la comunidad de
jugadores en aquel espacio no es de su agrado.

“Porque hay mucho nifio rata, mucha gente gritando, puras estupideces, hay mucha
gente que se cree buena y no es buena.. Por ejemplo, la gente que jugaba Minecraft, lo

gue hacen es estorbar. Creen que lo saben todo y no lo saben todo, no admiten que les

ensefien bien, si t0 los matai se enojan y empiezan a agarrarte a chuchas y no es la idea
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po, si los juegos para pasar el rato y pasarlo bien, no para enojarse” (Hombre,

Consola, 20 afios)

Otros por su parte, lo valoran positivamente como un espacio de interaccion, donde se
puede hablar con otras personas, no hay interrupciones, se puede coordinar entre
jugadores para superar algun nivel dificil, etc. Se entiende como un espacio en que la

gente se desenvuelve en algo que le gusta, se disfruta y todo termina siendo divertido.

“Para mi igual era muy entretenido porque recién en ese momento se abrieron los
servidores de Chile entonces toda la gente que jugaba ahi era chilena y a mi lo que me
gustaba de eso era que yo pudiera hablar con otras personas, no habia como ninguna

interrupcion de por medio, por ejemplo lo que hacia era ir a matar un monstruo por
ejemplo y le pedia ayuda a la gente, la gente me acompariaba y de la nada se generaba

una conversacion” (Mujer, Consola, 24 anos)
Espacio fisico

A pesar de la masividad del internet y de su indiscutida importancia en el mundo de la

tecnologia y los videojuegos, los espacios de interaccion fisica perduran hasta hoy en dia.

Inicialmente, algunos entrevistados recuerdan los salones de arcades, también conocidas
como juegotecas. Espacios con maquinas arcade, flipper, maquinas de baile u otros,
donde la juventud iba a pasar el tiempo después del colegio. En el pasado eran el Unico
lugar en donde los entrevistados podian conocer y experimentar con los videojuegos y

con otras personas de gustos similares.

“Yo estuvo yendo a un local hace unos 4 arios, fui unas 3 veces por semana y he ido a
puro competir en el Street fighter, pero con otras personas, era llegar poner una
moneda no nos deciamos ni hola, pero la pasaba bien y de repente cuando las partidas
eran muy buenas terminabamos conversando con las personas” (Hombre, Computador,

25 afios)

“Si, uno que esta cerca de mi casa, el Flipering. Pucha igual no voy tan seguido,
aungue siempre me gustaria ir de nuevo. Me acuerdo que cuando era mas chico iba con
mi hermano que le gustaba usar las maquinas de baile y jugaba con él. Conoci mas
gente, podias interactuar mas con las personas, a veces estas jugando y se mete unoy

tienes que ganarle” (Hombre, Consola, 20 afos)
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Como mencionaron los entrevistados, estos lugares se caracterizan por interacciones cara

a cara con otras personas.

También es notorio el hecho de que los arcades actualmente se miran con nostalgia,
porque cada vez hay menos, e ir a jugar ahi es rememorar algo que se hacia en el pasado.
Esto tendria bastante relacién con el hecho de que las personas que frecuentan aquellos
lugares tienen inclusive mas de 30 afios, gente que Vvivid su nifiez y juventud en estos

lugares y que vuelve a ellos a disfrutar aquella experiencia.

A pesar de que estos lugares de arcades o juegoteca ya no gozan de popularidad y son
muy pocos los que se encuentran activos en Santiago, en el Gltimo tiempo han emergido
otros espacios de interaccion que podrian ser considerados como equivalentes

funcionales. Uno de ellos son los eventos masivos de videojuegos.

En Chile y especialmente en Santiago, frecuentemente se celebran festivales de
videojuegos. Estos eventos pueden ser masivos (de alcance internacional) o también

locales.

“Iba por competir a los torneos. Yo creo que todos van con la idea de ganar, y a
conocer gente po, porque, o sea, yo, al menos yo los juegos los veo como una forma de
relacionarse con la gente. Entonces, a través del juego podi conocer a mucha mas
gente de lo que podrias hacer con otra cosa. Yo no soy muy buena relacionandome,
entonces a través del juego como que tienes una herramienta como para hablar con

otra persona’ (Mujer, Consola, 22 anos)

“A la festigame he ido como 2 0 3 veces mas 0 menos, por eso te digo que el 2014 fue el
mejor de hecho fue uno de los afios en que sacaron los mejores juegos de hecho, que
otra cosa hice ese dia, compre una pistola que puede estar en el mercado a 50 lucas.
Una pistola para un control y la compramos a luca. Incluso tengo las cajas de todas

esas cosas todavia guardadita” (Hombre, Consola, 20 arios)

“Ves gente de todas las edades, ves familias que van con sus bebés, que van a ver todo
lo relacionado con videojuego, hasta gente de nuestra edad o incluso mas o gente que
colecciona. Entonces, ahi también ves al coleccionista regateando, viendo lo que le
falta y para eso es stper entretenido, también y en el fondo hay de todo, no tan solo con
juego sino en general para todo publico diria yo también estan los stand de comida y

considero que es super diversos” (Mujer, Computador, 23 afios)
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En los eventos masivos se conoce gente, se ven novedades sobre videojuegos, se participa
en torneos, se pueden comprar diversos articulos exclusivos, etc. Si bien no son idénticos
a los espacios de arcade, si cumplen una funcién similar, al ser un espacio de encuentro

entre personas que disfrutan de los videojuegos que inicialmente no se conocen entre si.

Los eventos masivos y las pocas salidas a juegotecas no son los Unicos espacios de
interaccion fisica mencionada por los entrevistados. También los entrevistados

mencionaron que siguen disfrutando de jugar videojuegos con sus amigos en sus casas.

“Nos organizamos para jugar. Ahora vamos rotando las casas, generalmente nos
juntamos en mi casa porque es mas céntrico, pero la ultima fue la casa de un amigo que
vive en pedro Aguirre cerda, nos juntamos a jugary jugamos, jugamos overcoocked”

(Mujer, Consola, 22 afios)

“Es como juntarse con amigos y a jugar cashai, de hecho, hasta hace muy poco
también lo sigo haciendo como que no me molesta, nos juntamos con amigos del
trabajo y a jugar play asi (risas). Compramos unas chelas y jugamos play, pero

siempre como que no se po, alguien llegaba con un juego nuevo nos juntdbamos a

probarlo cashai” (Hombre, Consola, 28 arios)

“A veces me junto con amigos, estrictamente a jugar, es chistoso porque jugamos
juegos de la infancia. Nos organizamos y cuando todos tenemos tiempo jugamos con

una tele Full HD, pero juegos super aniejos” (Hombre, Consola, 27 arios)

Con la masividad de internet no es necesario juntarse fisicamente con cercanos para jugar
videojuegos. Sin embargo, el jugar on-line no es capaz de superar la importancia de jugar
fisicamente con amigos al lado. Considerando los tiempos y las responsabilidades,

juntarse a jugar, es como si fuera un evento.

“Jugar con amigos es mucho mejor y mas divertido, aunque cuesta un poco, depende
de la cantidad de gente como para coordinarse para jugar, por ejemplo, de a 2 es super
facil porque si estas libre, solo necesitas que otra persona esté libre y listo, pero ya

cuando son 4, es mas dificil coordinarse, porque si uno puede y los otros no y asi’

(Hombre, Computador, 22 afios)

“Yo prefiero jugar con mis amigos al lado mio. Amigos, asi una sesion multiplayer asi

como en los 90, los 4 controles los 4 en una sala. Un cooperativo real cara a cara
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agarrandose en smash los 4 ahi. No se siento que eso es mejor, como que e se disfruta
mas” (Hombre, Consola, 27 afios)

Jugar de manera cooperativa local era algo que caracteriz6 la época de los 90, donde no
habia soporte para jugar on-line en los videojuegos, y la Unica forma que habia para
interactuar con otros, era ir a las casas y jugar, por eso mismo, sorprende el hecho de que
esta practica siga existiendo en la actualidad y se prefiera en comparacion al modo

cooperativo-online.

En sintesis, los espacios lidicos son espacios generados por los videojuegos que se
distinguen de otros espacios ya que sus interacciones se basan en el fomento del ocio y la
improductividad. Jugar videojuegos no solo es interactuar con una maquina, ya que la
conformacion del espacio ludico se encuentra en 2 niveles, uno fisico y uno virtual. A
pesar de que la distincion del fisico y virtual parece ser una distincion ontoldgica, aquello
no necesariamente es sostenible, ya que para los entrevistados esa distincion no es tan
evidente. Ambos niveles confluyen, se interrelacionan y forman parte del espacio

cotidiano para los jugadores.

Retomando a Huizinga, el espacio de juego seguiria siendo delimitado, pero este espacio
puede ser fisico (material) o virtual (internet) gracias a la interaccion que los sujetos

mantienen con consolas, espacios de arcade, internet, eventos masivos, etc.

Estas 2 formas espaciales no son excluyentes entre si, sino que confluyen y se
complementan. EI nivel virtual por lo general se caracterizaria por ser un espacio que
permite la interaccion con multiples personas instantdneamente, donde ademas de jugar,
se puede obtener informacion, participar de comunidades virtuales, ver videos, etc, sin
embargo, es un espacio fragil ya que los vinculos que ahi se generan no son duraderos.
Por el contrario, el espacio fisico es mas robusto, ya que se interactia con las personas
cara a cara, se participa en torneos y se fortalece el vinculo jugando con amigos de toda
la vida.

Espacio enajenante

Por dltimo, el espacio ladico no estd exento de problemas, ya que, en ciertas
circunstancias, en vez de ser un espacio de recreacion, ocio e improductividad, se

transforma en un espacio de enajenacion y asilamiento para los jugadores.

“De repente en mi casa habia algunos dramas. Como que con los videojuegos yo me

escapaba de todo eso, me metia en el juego y no salia de él, es algo que como que te
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sacaba de la realidad. Por ejemplo, a mi en ese tiempo cualquier cosa que fuera mala o
que me hiciera dafio, con los videojuegos me sentia fuera de ello. Los videojuegos me

daban muy buenos momentos (Mujer, Consola, 22 afios)

“En algun momento de mi vida pasé por cosas dificiles, como violencia intrafamiliar.
Entonces como una manera de escapar de eso, me puse a jugar videojuegos. Fue una
forma de escaparme de la realidad, eso le daba un significado diferente en tiempos
dificiles” (Mujer, Consola, 22 anos)

Algunos entrevistados encontraron en los videojuegos un refugio a problemas que
enfrentaban en su vida cotidiana. Al dedicarse a jugar, entraron a un espacio ludico, pero
enajenante, donde todas las carencias de la sociedad no existian y que, por el contrario,
todo era més facil y feliz.

“Yo igual tenia problemas sociales porque en realidad mis comparieras... no era
aceptada por mis comparieras. Yo me refugié en un momento en los videojuegos,
porque ahi justamente la gente no me decia nada, la gente no me criticaba por ser

como yo era” (Mujer, Computador, 24 afos)

“Me gustaba porque ahi no habia discriminacion por decirlo asi, por lo menos en esos
tiempos, como que nadie se discriminaba entre nadie todos hablaban y todos se
llevaban bien era casi como utdpico, pero en el colegio claro, era de que tu ibas y te
molestaban porque tenias el pelo de esta manera, por la ropa que usas. Entonces a mi
lo que me incomodaba del colegio era que habia tanta segregacion, pero en el internet
no, entonces yo me sentia mas como distinto, porque era como que nadie me prohibia

ser yo” (Hombre, Computador, 25 aiios)

Los videojuegos se pueden transformar en un espacio de escape a todos los problemas
que se encuentran en el mundo cotidiano. Algunos entrevistados sefialaban que en ese

espacio ludico se sentian fuera de la realidad y eso les permitia sentirse libres y plenos.

La enajenacion causada por los videojuegos suele suceder cuando los entrevistados se
enfrentaban a situaciones emocionales que no podian superar en aquel tiempo, y buscaban
un refugio en un espacio en particular. En aquel momento de sus vidas, los entrevistados
percibian a los videojuegos como repositorios de un mundo paralelo en donde todo era
agradable. En este espacio se creia que los jugadores compartian entre si, no habia

discriminacidn, todos se llevaban bien, era un espacio utdpico.
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A fin de cuentas, el espacio ludico se distingue de otros espacios de la sociedad, sin
embargo, nunca se separa de la realidad, solo es un espacio asociado a un contexto en
particular. Como se apreciaba en las citas, hay ciertas situaciones que pueden transformar
el espacio ludico en un espacio enajenante pero no en la totalidad de los casos.

4-ldentidades Parciales
Como hemos visto el mundo de los videojuegos se caracteriza por estar compuesto de

multiples asociaciones entre elementos heterogéneos que van configurando espacios
ludicos. A partir de estas interacciones también emergen identidades de acuerdo al tipo
de interacciones que las componen. Nos referimos a ellas como identidades parciales, que
funcionan como tipos ideales o esquemas heuristicos a partir de los atributos recabados
en el trabajo de campo.

La primera gran distincion es la diferencia entre jugadores de computador y de consola,

a tal punto que los jugadores de PC configurarian una identidad en si misma.

PCgamer
El jugador de computador o PCgamer es distinto al jugador de consolas. En primer lugar,

el jugador de computador se caracterizaria por tener mas libertad y autonomia que el
jugador de consolas. Esto se debe a que los jugadores de PC tienen que “armar” su
computador en base sus gustos y necesidades. Ellos pueden elegir en qué priorizar, porque
teniendo el dinero suficiente y la habilidad necesaria, pueden configurar su computador

para jugar cualquier videojuego.

Por ejemplo, los graficos en PC pueden llegar a ser mejores que en las consolas, ya que
dependen netamente del gusto del jugador y si es que desean que sus videojuegos tengan
mejor resolucidn, mejores graficos y mayor tasa de frames por segundo, pueden hacerlo

invirtiendo en mejores componentes para su computador.

“Un computador se puede actualizar, se puede actualizar para juegos y eso mejora
completamente el PC, porque aumenta la velocidad y otras cosas por el estilo. En tanto
tl aumentes la capacidad de procesamiento del computador eso arrastra todo, y eso se

puede hacer cuando tu actualizas solo para jugar” (Hombre, Computador, 22 arios)

“Si priorizo harto los juegos por sobre otras cosas. es que estuve ganando mucha plata
un tiempo y me armé una magquina mas o menos buena. Eso es mas o menos lo que me
gusta del computador, que ti puedes elegir en qué priorizar a diferencia de una consola

que solo puedes jugar algunos juegos” (Hombre, Computador, 25 afios)
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El jugador de PC también privilegia el hecho de que un computador no solo sirve para
jugar, ya que también sirve para trabajar, estudiar o disfrutar otro tipo de ocio (redes

sociales, videos, peliculas). EI PC funciona como una plataforma multitarea.

“Es la ventaja de tener PC, porque en el PC ademas de jugar puedes entrar a
Facebook, youtube o hacer multiples cosas, es mucho mas dinamico y tiene méas

funciones” (Hombre, 24 arios, Computador)

“Tarro y notebook, o sea la principal razon es una razon economica, uno tiene un pc y
el pc te sirve para trabajar, para jugary te sirve para todo” (Mujer, Computador, 27
anos)

Otro elemento que también caracteriza a los jugadores de computador es la habilidad que

necesitan para hacer posible jugar un videojuego.

Este punto es bastante complejo, pero en el mundo del PC, la posibilidad de jugar un
videojuego esta asociada con la capacidad para hacer posible aquella posibilidad. Los
jugadores de computador tienen que realizar diversas acciones como actualizaciones,
emulacion, hackeo, intervencion del cédigo del juego, crackeo, etc, que hacen posible

jugar cierto tipo de videojuegos.

“A veces para jugar un juego, de partida hay que tratar de encontrar una pagina donde
pudiera encontrar el juego pirata que quisiera porque la mayoria de las veces uno se
encuentra un juego pirata. Ver que poder descargar el archivo que estuviera correcto,

tratar de no descargar cuanto virus hubiera” (Mujer, Computador, 27 arnos)

“En las consolas lo Unico que puedes hacer es jugar, tu metes el juego y solo juegos, en
cambio en el computador ti puedes modificar el juego quizas, podias meterte a internet
y buscar otras cosas. Por eso, creo que el computador te permite mas cosas que las

consolas” (Hombre, Computador, 22 arios)

“Tener tarjeta de video, una buena ram también, no es tan facil, pero quizas, uno puede
descargar y todo el cuento pero que ande bien, que no tenga como los bajones de

frames, al emular el juego, es otro tema” (Hombre, Computador, 25 arios)

Esta es una caracteristica que no se encuentra en los jugadores de consolas, ya que ellos
solo pueden jugar los videojuegos que estan disponibles de manera oficial, o los que su

capacidad de consumo les permite. Por eso, el jugador de PC se caracterizaria por ser un
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tipo de jugador mucho mas activo que el jugador de consolas, ya que es €l quien tiene que
preocuparse del funcionamiento éptimo del videojuego.

“Los mods te permiten como arreglar el juego, tienes distintos tipos de mod, funcionan
un poco, como algunos que arreglan cosas o incluso algunos agregan cosas. Por
ejemplo, en algunos juegos teni mods que hacen que los monos no se vean tan feos.
Entonces los mods te permiten jugar, y es volver un poco al pasado y es como instalaste
mal un mod, perdiste todo lo que tenias guardado y teni que volver a empezar entonces
de repente cudl de los 50 mods que instale es el que le quito la cabeza a mis

personajes” (Mujer, computador, 27 afios).

“Igual en algunos juegos, tu les puedes instalar mods. Tienes que o buscar alguna
pagina o una comunidad del juego, y ahi sacai unos mods. Los instalas en tu
computador y te cambia el juego. Podi poner trajes raros en tus juegos o cosas asi.
Igual es entrete porque los mods la mayoria de las veces los hace la misma comunidad”

(Hombre, Computador, 25 afios).

Como los jugadores de computador tienen que estar mucho mas preocupados de que su
juego funcione de manera 6ptima, es fundamental la importancia de acciones como el
hackeo, el crackeo o el uso de mods, ya que estas acciones muestran la creatividad de la

comunidad de jugadores de PC, algo que no ocurre en jugadores de consolas.

Estas acciones evidencian que el jugador de computador es siempre un sujeto “activo”,
porgue no es solo un receptor de lo que los videojuegos o compafiias entregan, sino que
al mismo tiempo es un creador de experiencias para mejorar los videojuegos o alguien
que interviene directamente en cuestiones técnicas de los videojuegos. Por lo mismo, para
ellos, los videojuegos no son experiencias acabadas o inmoldeables, sino que son objetos

gestionables, editables y mejorables a través de una intervencion directa.
Nintenderos

Los nintenderos serian aquellos sujetos que tienen afinidad con las consolas o productos
de Nintendo. Una primera caracteristica de los nintenderos es que ellos prefieren
videojuegos mas amigables o “infantiles”, es decir, no buscan violencia o realismo, por
el contrario, lo que buscan son graficos caricaturescos, agradables y coloridos a la vista.
Este tipo de jugador prefiere que el videojuego se desarrolle en un mundo “magico”,

divertido y/o familiar, en vez de intentar emular la realidad.
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“Es como el estilo que a mi me gusta, me gustan mas los juegos que son como
caricaturescos y que son pensados como mas para nifios. Juego otros juegos, pero no
me gusta eso como de la violencia entonces me choca ver shooters que son muy realista
y tu le disparas a las personas y sale sangre y eso como que me choca me da como
nauseas ver como sesos Y cosas asi, entonces prefiero mas el mundo caricaturesco mas
de magia que no es tan explicito, eso esta asociado a Nintendo” (Mujer, Nintendo, 22

anos)

“Me gusta que sea un poco mds, cartoon®. Los personajes se ven mas bonitos, mas
amigables. Es algo del disefio artistico. Por ejemplo, los juegos de pc son como
hiperrealistas, todo en 3d, no lo encuentro malo, pero no me gusta mucho, por eso me

gusta mas Nintendo” (Mujer, Nintendo, 30 arios)

Otra cualidad que caracteriza a los nintenderos es la valoracion por la innovacion dentro
del mundo de los videojuegos. La innovacion es entendida muy abstractamente, sin
embargo, es algo que es mencionado sélo por los nintenderos y se asocia principalmente
a las consolas nuevas de Nintendo que son exponencialmente distintas a las anteriores.
Los entrevistados sefialan eso porque no solo innovan en términos de videojuegos, sino
también en términos de jugabilidad, es decir, de cOmo se juega a los videojuegos en vez

de qué tipo de videojuegos nuevos se puede jugar.

“Si pudiera catalogarme, yo creo que soy nintendero, creci con Nintendo, con Mario,
con Zelda, con donkey Kong, y bueno, he tenido casi todas las consolas de Nintendo.
No es como que las otras consolas sean malas, sino que no se, como que no me gustan.
Las de Nintendo tienen magia, como que siempre innovan, en los controles, con la

portabilidad, con los exclusivos, no se” (Mujer, Nintendo, 23 afios)

“Nintendo es como innovacion, todas sus consolas son distintas. La Wii es distinta a la
switch, no se po, la 3ds también es distinta a la gameboy, yo creo que la cosa va por
ahi. Siempre son sorpresas, entonces como que uno va encarifiandose con esa

compaiiia en vez de otras” (Hombre, Nintendo 27 arios)

Para los nintenderos, Nintendo se asocia a la innovacion porque gracias a ella se van
generando experiencias radicalmente distintas a las anteriores. Por ejemplo, la consola

Nintendo Wii se caracteriza por incluir controles que detectaban el movimiento, ya no

3 Estilo artistico de dibujos animados
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eran solo botones para jugar, sino que ahora el jugador interactuaba de manera distinta
con la consola. También el caso de la Nintendo ds, la cual tenia 2 pantallas. En una se
visualizaba la accién, mientras que en la segunda pantalla se podia ver elementos de

apoyo, menu u otros, que podian ser guiados a través del control touch.

El concepto de innovacion no es algo relevante para los jugadores de PC o para otros
jugadores de consolas, por eso es importante mencionarlo, ya que los nintenderos se
caracterizan por valorar la innovacion en el mundo de los videojuegos, pero no es una
innovacion en tanto avance tecnoldgico, sino que es una innovacién sobre la accion
misma de jugar. Esto quiere decir que los nintenderos prefieren experiencias en donde la
accion de jugar no solo sea a través de los medios tradicionales (A partir de un
mando/control clasico, o teclado y mouse) sino que buscan experiencias distintas como

controles por movimiento, controles tactil o portabilidad.

“El tema de la portabilidad es como super importante para mi, porque yo participo en
hartas comunidades entonces por ejemplo, cuando me compré la 3ds participé en la
comunidad de pokemon de Rancagua entonces a traves de eso conoci a mucha mucha
gente conoci a mis amigos que son mis amigos hasta ahora y claro como es portatil la
llevamos para todos lados y jugabamos, de hecho a veces nos sentabamos a jugar y
llevabamos las consolas y entonces era como muy entretenido” (Mujer, Nintendo, 22

anos)

“La portabilidad es importante porque te permite llevarte el juego a cualquier lado,
como que es super comodo, asi que con Nintendo estas jugando en todo momento. Por
ejemplo ahora con las switch puedes estar jugando en tu casa, tomas la consola y te
vas, Y puedes ir jugando en el metro, entonces es como eso, la portabilidad esta solo en

Nintendo y por eso me quede ahi” (Hombre, Nintendo, 27 arios)

La innovacion también se ve en la portabilidad, la cual es valorada positivamente por los
nintenderos y la consideran parte de su esencia. EIl hecho de poder disfrutar de sus juegos
en cualquier lugar es una caracteristica que no se encuentra en el resto de los jugadores,

por ende, la valoracion por la portabilidad es algo que caracteriza a los nintenderos.

Los nintenderos también se caracterizan por valorar lo que es la jugabilidad por sobre
otros aspectos de los videojuegos. El tema de la jugabilidad esta asociado a la idea de
innovacion, pero la jugabilidad es un componente interno de los videojuegos, no como en

la innovacion que se caracterizaba por el como jugar. Los nintenderos prefieren y valoran
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videojuegos que sean novedosos en el tema de la jugabilidad, en los cuales no se haga
siempre lo mismo, que sean divertidos, y que sea Unicos. Experiencias que segln sefialan,

no se puede encontrar en ninguna otra plataforma.

“Si yo pudiese jugar Zelda en la consola lo andaria trayendo para todos lados porque
el juego me dejo loca, el tema de, de, de los detalles dentro del juego son, algo que
destacar, que tiene Nintendo, y detalles. Yo he jugado mundos abiertos antes, pero el
Zelda es como unico dentro de su género. Nintendo como que les pone alma a los
juegos, es realmente como si, estuvieras en un lugar de verdad” (Mujer, Nintendo, 22

anos)

“No se po, los juegos de Nintendo, no distinguen muchos por sus grandes historias,
pero son divertidos, se pueden jugar con amigos Yy todos pueden disfrutar. Como que
hacen todo lo posible para que jugar sea facil. No se po, el mario kart lo puede jugar
cualquier persona, pero la jugabilidad es tan buena, que hasta hay competitivo de ese

juego” (Mujer, Nintendo, 23 anos)”

Para los nintenderos la jugabilidad esta por sobre lo que serian los gréaficos, las historias,
la narracion, u otros aspectos en los videojuegos. La jugabilidad para este tipo de
jugadores es la clave que hace que un videojuego sea divertido y que valga la pena de ser

jugado.

Cabe destacar, que hay una identificacion clara de los jugadores con respecto a ciertos
atributos que ellos prefieren, lo que configura una identidad parcial. Los nintenderos se
caracterizan por entender a los videojuegos a partir de atributos como la valoracion de la
jugabilidad, los graficos animados o caricaturescos, videojuegos aptos para todo publico
o de tipo familiar y también el gusto y apreciacion por la innovacion y el descubrimiento
de nuevas formas de jugar proporcionadas por las consolas de Nintendo. La existencia de
esta identidad tiene sentido ya que se asocia al tipo de jugador o perfil a la que la compafiia

intenta apuntar.
Sonyers

Los sonyers serian los jugadores y fanaticos de playstation, tanto de sus consolas como
de sus videojuegos o merchandiging exclusivo. Este grupo puede ser entendido como una
identidad parcial dentro del ambito de los videojuegos ya que tiene ciertos elementos

caracteristicos que los distinguen de los demas grupos o identidades mencionadas.
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En primer lugar, la familia de consolas Playstation han sido desarrolladas por Sony, una
empresa que no solo desarrolla videojuegos, sino que también desarrolla televisores,
audifonos, sistemas de audio, etc. Es una empresa de tecnologia y electronica, por lo tanto,
es relevante el hecho de que los sonyers valoren los videojuegos desde un punto de vista
centrado en el desarrollo tecnolégico que han experimentado la familia de consolas

Playstation a lo largo de los afios.

“En la época del play 2 fue un reinado absoluto de playstation y de ahi siempre tengo

las consolas de Sony hasta la actualidad. Y no solo consolas, también como que tengo

la tele Sony, me gustan los audifonos sony y cosas asi. Debe ser como que la marca es
buena entonces uno se va comprando cosas de esa marca porque funcionan bien”

(Hombre, Sony, 28 afios)

“Soy mas cercano a Sony, siempre he crecido con ello, de hecho en mi casa la radio es
Sony, la tele es Sony, y claro, en las consolas todo era Sony Playstation” (Hombre,
Sony, 20 afios)

Como la compafia Sony tiene mdltiples dispositivos tecnoldgicos, los jugadores de
Playstation también valoran la consola como un dispositivo que muestra la evolucion y
la tradicion que se tiene con esa compafiia en particular. A diferencia de los nintenderos,
como vimos, ellos valoran o entendian los videojuegos desde una propuesta mas centrada
en la innovacion o jugabilidad, en tanto los sonyers ven los videojuegos desde una mirada

centrada en la tecnologia interna de la consola.

“Playstation va puntero en la tecnologia en los videojuegos, casi como que compite con

el PC. Entonces, tienen la mejor experiencia en comparacion a las otras compaiiias. Yo
personalmente me acostumbre a jugar a 60 frames por segundo y en buena resolucion.
En Nintendo por ejemplo a algunos juegos van a 30 frames y se nota mucho, entonces

como que utilizan tecnologia obsoleta” (Hombre, Sony, 20 afios)

“Es que la playstation es superior, tiene mds potencia, tiene mejores exclusivos, tiene
mayor catalogo, tiene de todo. Entonces por eso me siento mas cercano a playstation,
porque estas como en el lugar donde puedes jugar de todo, no tienes que recoger
migajas de algunos juegos, porque por ejemplo, en Nintendo tienes exclusivos pero no
third partys, y en Xbox tienes third partys pero no exclusivos,en play hay de todo”
(Hombre, Sony, 30 afos)
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El énfasis en la tecnologia o de las capacidades técnicas de las consolas de Sony es algo
que caracteriza a estos jugadores. No suelen referirse a los videojuegos en términos de
jugabilidad, innovacion, diversion, sino que se refieren a ellos en tanto rendimiento
técnico. El tema de la potencia es algo que ejemplifica muy bien una de las caracteristicas
de quienes sienten identificacion con Sony. La “potencia” coloquialmente puede ser
entendida como todas las garantias técnicas de una consola o computador, que permiten
que un videojuego funcione de manera Optima. La potencia se aprecia en tanto resolucién
o cantidad de pixeles, tasa de frames por segundo, tiempos de carga, etc. Por ejemplo,
videojuegos con mucha carga gréfica, que se ven en 1080 pixeles, a una tasa de 60 frames

por segundo, requieren mucha “potencia”.

La valoracion por la tecnologia o la potencia, por sobre elementos como la jugabilidad y
la diversion que mencionaban los nintenderos, muestra claras diferencias entre estas 2
identidades, porque para una, los videojuegos deberian apuntar a mejores tecnoldgicas
evidentes, mientras que para otros los videojuegos deberian apuntar a la innovacién en

términos de jugabilidad.

Otro elemento que caracteriza a los sonyers es valorar los videojuegos que tocan tematicas
mas realistas 0 mas maduras. Para estos jugadores, los videojuegos deben entrar a planos
no tan coloridos, sino que tocar otro tipo de realidades a partir de historias profundas y

complejas.

“Mira, porque me siento mds identificado con playstation, no se, es que yo igual creci
con Nintendo, pero sus juegos es como para cabros chicos cashai, puros Mario, Mario
party, Mario kart, Mario futbol, hay de todo. Entonces, en Sony tu encuentras juegos
mas maduros, que tienen una historia y personajes complejos y cosas asi” (Hombre,

Sony, 20 afios)

“Los juegos de playstation son como juegos mds maduros, porque tocan temdticas mds
adultas como violencia, sexo, accidn y cosas asi. Entonces los juegos como que se
toman en serio, porque van enfocado a un publico que no solo busca unos gréaficos

bonitos, sino que buscan profundidad, no solo apretar botones, sino que es algo mads”

(Hombre, Sony, 28 afios)

A diferencia de las identidades anteriores, para los fanaticos de Playstation es crucial la
seriedad y madurez de las tematicas que tocan los videojuegos. Se sienten atraidos por

situaciones mas realistas, de violencia, guerra o una narrativa profunda que cuenta la
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historia de los personajes. Este punto es una clara diferencia con los nintenderos, quienes
no mostraban interés en tematicas adultas, y se centraban en experiencias mas familiares
y divertidas, por el contrario, los Sonyers no se centran solo en lo divertido que puede
Ilegar a ser un juego, sino también en su profundidad narrativa y/o conceptual.

Como ya vimos, algo que caracteriza a los sonyers es la madurez que esperan en los
videojuegos, en términos de narrativa o historia, pero eso también se extrapola a
cuestiones etarias. Lo fanaticos de Playstation tienden (en mayor proporcion) a sefialar
que los videojuegos son un hobbie normal y que no tiene nada que ver con una practica
infantil. Es como si quisieran alejarse lo méas posible del estigma de que los videojuegos

son algo para nifios, algo peyorativo para ellos.

“Hay gente que no le gustan los videojuegos, esa gente cree que alguien que esta
ligado a los videojuegos es como un cabro chico cashai, como que no ha madurado,
pero yo creo eso po. O sea, uno puede madurar, pero cada cual tiene sus propios gustos

y para mi tener mi play no me hace ni menos ni mds maduro” (Hombre, Sony, 28 aiios)

Esta idea de “madurez” no aparece ni en los PCgamers ni en los nintenderos. Es por eso
mismo, que la identificacion como alguien adulto o maduro que juega videojuegos, en
contraposicion a la idea de que los videojuegos son para nifios, es algo que aparece con

mayor frecuencia en los Sonyers.

Para resumir, se pueden conformar identidades en jugadores de videojuegos a partir de
los atributos o cualidades que caracterizan el mundo de los videojuegos. De esta manera,
atributos tales como los gréficos, la narrativa, la comodidad, innovacion, etc, van
determinando cuestiones esenciales dentro de cada identidad con respecto a que atributo

se valora mas que otro.

Por ejemplo, los PCgamer se caracterizan por tener libertad a la hora de elegir los
componentes de su computador y priorizar en graficos, frames u otras caracteristicas. En
el grupo de las consolas, los Sonyers prefieren los videojuegos como experiencias
narrativas, serias y maduras, de caracter realista o cinematografico, mientras que los
Nintenderos prefieren videojuegos como experiencias divertidas, de tipo familiar con

gréficas caricaturescas o amigables.
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6-Conclusiones
Detras de la identidad de jugadores de videojuegos hay mudltiples interacciones o

asociaciones que no se reducen Unica y exclusivamente a jugar videojuegos, por el
contrario, hay una multitud de elementos heterogéneos que pueden ser, elementos
materiales, virtuales, sociales, hasta actores humanos y no-humanos. Es importante
recalcar que el proceso de identificacion en este tipo de fendmenos no se remite a una
Unica variable a observar, sino que se debe ampliar la mirada y pasar desde un esquema
lineal, simple, input-output a una perspectiva compleja, que sea capaz de identificar la
multitud de variables que participan en la construccion de identidad.

Los resultados de esta investigacion permiten dar cuenta de que la identidad como objeto
social de jugadores de videojuegos no esta cerrada como una caja negra, sino que siempre
se irdn descubriendo nuevos tipos de interacciones/asociaciones que aportan en la
configuracién de una identidad en particular. Aunque como vimos, no todas las
interacciones/asociaciones tienen el mismo poder explicativo e importancia para la
conducta de los sujetos. Factores como: cantidad de horas jugadas por semana, tipo de
videojuego o participacion en torneos, tomaron un rol bastante marginal para explicar la
identidad de los sujetos. Mas bien, lo esencial eran factores como: Tipo de plataforma en
la que se juega, merchandising, rivalidad entre compaiiias, asistencia a eventos masivos,
juntarse a jugar con amigos en la casa e inclusive el género. EI mismo hecho de jugar
videojuegos en celulares, que inicialmente se esperaria que tuviera bastante incidencia en
el fendmeno, toma un rol estrictamente secundario a tal punto de que los mismos
entrevistados cuestionan que los celulares sean una plataforma formal para dedicarse a

jugar videojuegos.

Los resultados de la investigacion también nos aportan en comprender la importancia de
tomar en cuenta el rol que cumplen los objetos materiales o inanimados en las relaciones

sociales.

Los entrevistados solian decorar sus espacios personales con productos vinculados a los
videojuegos. Ademéas de consolas y computadores, tendian a decorar con posters,
merchandising, juguetes y otros elementos. Todas estas acciones terminaban por
configurar un espacio ludico, espacio generado por los videojuegos, fomentando el ocio,
la improductividad, el disfrute y donde el jugador se entrega a la “fiofieria”. Este espacio

nico se distinguia de entornos tradicionales como la familia y el trabajo.
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Es sumamente relevante mencionar que este espacio es responsabilidad compartida tanto
de los entrevistados como de aquellos objetos inanimados, ya que sin ellos no seria
posible. Como sefala la teoria del actor-red, los objetos materiales son actores no-
humanos ya que generan cambios en el entorno a traves sus acciones. Actdan creando
espacios ludicos, posibilitando acciones, vinculando a personas desde distintos lugares

del mundo (a traves del internet), etc.

En esta investigacion, esencialmente pudimos identificar la importancia del espacio
ludico, cuyas caracteristicas nos recuerdan a las afirmaciones de Huizinga sobre lo que
implican los juegos en general. Como habiamos mencionado en el marco teorico,
Huizinga sefialaba que el juego territorializaba un espacio distinto a lo cotidiano, inclusive
ajeno a la sociedad. Esta investigacion intent6 discutir aquella idea para sostener que el
juego tenia fronteras porosas y que compartia espacios con ambitos como la familia, el
trabajo, etc. Sin embargo, a partir de los resultados no es posible sostener aquella idea ya

gue mostraron todo lo contrario.

Los jugadores de videojuegos no juegan en cualquier lugar, no dejan sus posesiones en
cualquier lugar de sus casas, al contrario, suelen decorar sus habitaciones u otros lugares
personales en los que pueden jugar videojuegos sin interrupciones. Cuando se dedican a
jugar videojuegos, es como si entraran a un espacio distinto a lo cotidiano, sin
necesariamente llegar a ser enajenante (lo cual esta documentado en los resultados, pero
solo ocurria cuando los entrevistados tenian inestabilidad emocional), donde solo

disfrutan su ocio, de manera libre y espontanea sin tener preocupaciones.

Los entrevistados claramente podian distinguir espacios en los cuales podian jugar
videojuegos y espacios en los que no, sefialaron frecuentemente que no podian dejar sus
consolas en el living ya que ese espacio era de la familia, o que si lo hacian sus madres o
padres solian molestarlos cuando jugaban, etc. Inclusive también se podria mencionar
que, en el caso de jugadores de PC, el uso de periféricos como sillas, mouse o audifonos
son accesorios que ademas de permitirles un mejor desempefio cuando juegan, también
serian elementos que funcionan como una barrera (especialmente los audifonos) que los

integran totalmente en estos espacios ludicos.

A partir de estas ideas, no sorprenderia el hecho de la poca importancia que tuvieron los
celulares para explicar la construccién de identidad. Los celulares carecerian de aquel

espacio fisico decorado con productos de videojuegos en donde los sujetos suelen pasar
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la mayor parte de su tiempo jugando. Los celulares solo los usarian para matar el tiempo
en transporte publico o antes de entrar una clase, pero por si mismos no serian capaces de

modelar o proyectar espacios ludicos que logren contener al sujeto.

A pesar de que actualmente los celulares (y consolas portatiles) no gozan de la
importancia suficiente para explicar la identidad de los entrevistados, podrian ser mucho
maés relevantes en el futuro, sobre todo en las nuevas generaciones cuya vinculacion
inicial con los videojuegos seran los celulares y no las consolas o computadores (también
arcades o juegotecas) como lo fueron para la generacion de los entrevistados. Ademas de
que estos dispositivos portétiles podrian cumplir un rol distinto, ya que, a pesar de no
estar anclados fisicamente a un lugar en particular, son un acceso al nivel virtual del
espacio ludico, en donde se puede interactuar con multitud de sujetos y elementos del
mundo de los videojuegos. Parece relevante mencionar que a futuro perfectamente
podrian ser un puente mucho mas eficiente entre los espacios ludicos y tradicionales, y

asi finalmente hacer porosas las fronteras entre estos espacios.

La identificacion del espacio Iudico también permitié detectar de que al menos esta
compuesto por 2 niveles, uno fisico y uno virtual. Ante aquellos resultados se podria
llegar a pensar que lo mas importante es el espacio fisico ya que el virtual no seria un
espacio real. Aquella distincion es un prejuicio, porque el espacio virtual no es menos real
que el fisico solo por ser virtual, sino que ambos espacios son niveles de la realidad no
excluyentes entre si, en el cual los entrevistados se mueven constantemente sin establecer
una divisién evidente entre estos niveles. Es mas, la propia division entre un nivel fisico
y uno virtual es una distincion analitica para la investigacion, porque a nivel de
experiencia, ambas ocurren de manera simultanea y estan estrictamente imbricadas. Los
sujetos no podrian interactuar por internet si es que no tuvieran el dispositivo material
para hacerlo, por lo tanto, la interaccion entre estos niveles siempre se da de manera

simultanea.

Sin menospreciar la importancia del internet, los entrevistados siempre preferian jugar
con sus amigos cerca. De acuerdo a los resultados se podria sefialar que esto es asi ya que
los entrevistados tuvieron una historia de vida en particular, en la cual los videojuegos
aparecieron en su nifiez, momento en el que los videojuegos aun tenian un estricto
componente material, casi como un equivalente funcional a los juguetes de aquella época.

Esta forma de relacionarse y entender los videojuegos perduraria hasta la actualidad en
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los entrevistados, y el espacio virtual seria un agregado que cada dia va tomando méas
relevancia en la conformacion de identidad de los sujetos. Por lo tanto, hay que retomar
la importancia de los objetos materiales o actores no-humanos para comprender la

identidad de los sujetos que juegan videojuegos.

Los objetos materiales son el soporte, el anclaje que modela u ordena las relaciones
sociales. En el caso de los videojuegos, aquellos elementos materiales méas esenciales,
como las consolas, los computadores o el merchandising, actian y generan distorsiones
en el entorno. Debido a las limitaciones de esta investigacion, la red de elementos
vinculados a los videojuegos podria ser mucho méas amplia. Por ejemplo, no se
entrevistaron perfiles como: jugadores profesionales (que se dediquen exclusivamente
a competiciones nacionales o internacionales) desarrolladores de videojuego (tomando
en cuenta el crecimiento de la industria), jugadores veteranos (mayores a 35 afios) u
otros. Es probable que el vinculo que aquellos perfiles mantienen con los videojuegos sea
distinto a los perfiles entrevistados en esta investigacion. La identidad de estos perfiles
podria deberse a tipos de interacciones que no hemos podido identificar. La red de todas
las posibles interacciones que estarian detras de la construccion de identidad en jugadores
de videojuegos tendria limites ain mas extensos que requieren de investigaciones

especificas para aquello.

De las asociaciones/interacciones identificadas de la red, hay que recalcar que no solo se
trata de una historia de vida en particular o de posesiones materiales, sino que también
aparecen rivalidades entre grupos, distanciamientos, discriminaciones, etc. Con todo
aquello parece improbable que el resultado sea una identidad homogeénea y coherente para
todas las personas que juegan videojuegos, sino que muchas veces las identidades que

emergen son producto de procesos que incluyen contradicciones.

El caso de las identidades parciales permitio ejemplificar aquella situacién, ya que si bien,
los Nintenderos, Sonyers o PCgamers se distinguian como identidades a partir de su
preferencia por tipo de plataforma y ciertos aspectos de los videojuegos, también se
evidenciaba como entre las identidades existian rivalidades o distanciamientos que iban
conformando la identidad propia. Este tipo de identificacion por oposicion caracteriza un
fendmeno interno al mundo de los videojuegos, en que los jugadores van sintiendo

identificacién con alguna plataforma o compafiia, y a partir de aquello, emergen

83



discusiones o conflictos (especialmente en internet) por cuél es la mejor compafiia y/o

plataforma destacando las virtudes de sus favoritas y los defectos de las otras.

Asi, es un hallazgo de la investigacion determinar que la identificacion tiene un
importante componente de oposicidn y de observacion del otro. Este hecho que, si bien
pudo sonar esperable, discute la idea de que los jugadores de videojuegos son una entidad
homogénea, cuando claramente dentro de la red de interacciones existen multiples
elementos que permiten distinciones entre si. Hay una “guerra” o discusion ideologica
entre los jugadores, sobre qué son o como deberian ser los videojuegos. Estos elementos
dan cuenta de que no es una identidad homogénea o caja negra, sino que es un objeto
social abierto compuesto de multiples operaciones, asociaciones e interacciones que

merecen ser profundizadas.

Hay que mencionar que estas rivalidades o distanciamientos no generan victimas reales
ya que por lo general ocurren a través de internet, en foros o grupos de discusion, y

ademas de insultos, no generan otro tipo de violencia que pueda llegar a ser perjudicial.

Lo anterior se explica ya que estas identidades no definen completamente al sujeto, es
decir, ademas de ser jugadores de videojuegos, los entrevistados tienen una vida ajena a
ello, por lo que su vida no gira en torno a los videojuegos. Por mucho que los disfruten y
consideren que forman parte esencial de su vida, tienen pleno control sobre las horas que
juegan y el dinero que gastan. Al referirnos a estas identidades como identidades
parciales, queremos sefialar que no son totalizantes ya que claramente no definen a los
sujetos en &mbitos como el politico, sexual, académico, espiritual, sino que lo definen en
el plano de su ocio personal y hobbies. Otro hecho a mencionar es que, a pesar de las
claras diferencias entre los Nintenderos, Sonyers y PCgamers, no existe nada realmente
formal que los defina con aquella identidad. La etiqueta en muchos casos es una
autoidentificacion o simplemente la asumen como tal si es que sienten un vinculo especial
con la plataforma o compafiia, pero los entrevistados pueden poseer consolas y
computador, disfrutar ambas y no sentir distanciamiento con ninguna. Estas identidades
parciales funcionan como tipos ideales compuestos por similitudes entre atributos, pero
que en la realidad aquella distincién no necesariamente es tan evidente y solo cumplen

una funcién heuristica para comprender la conducta de los sujetos.

Estas identidades estan estrictamente alineadas con el mercado de los videojuegos ya que,

tanto consolas como los computadores son las plataformas esenciales para jugar
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videojuegos, por ende, no sorprende el hecho de que las identidades estén asociados a
ello.

Lo mismo sucede con las compafiias Sony Playstation y Nintendo, las cuales son 2 de las
compafias mas importantes en la industria de los videojuegos. Sin embargo, existe una
tercera compafiia que también se dedica a crear videojuegos y consolas, la cual es
Microsoft con su consola Xbox. Como los Nintenderos y los Sonyers estan evidentemente
alineados con las compafiias, resulta extrafio que, en las entrevistas, la mencién hacia
Microsoft y Xbox haya sido marginal, porque seria esperable que los fanaticos de Xbox
conformaran una identidad tal cual lo hacen los fanaticos de Sony y de Nintendo.

La ausencia del grupo de Xboxers (por ponerles un nombre) es una deuda de la
investigacion y se debe a un sesgo en la muestra, ya que el perfil de jugador de Xbox no
fue relevante, no fue mencionado y ningun entrevistado mostro preferencia o cercania por
la consola y/o la compaiiia. Esto no quiere decir que no exista aquella identidad, pero
queda abierta la duda para futuras investigaciones que puedan tomar de base los
resultados de los Nintenderos y Sonyers como guia para comprender la forma en que
configuraria aquella identidad y las diferencias que mantiene con los grupos ya

identificados.

Ademas de estas identidades parciales, con los resultados de la investigacion podemos

volver a preguntarnos ¢Quién o que seria un Gamer?

Basado en la perspectiva del Actor red y los objetos sociales, un Gamer seria un tipo
especial de interaccién dentro de la red del mundo de los videojuegos. Esto quiere decir
gue un Gamer no es solo una persona que se dedica a jugar, sino que es una persona que

se vincula y/o asocia con multiples elementos del mundo de los videojuegos.

Como vimos, un nintenderos se caracterizaria porque su vinculo con los videojuegos solo
toma en cuenta algunos aspectos, como, por ejemplo, la jugabilidad, graficos
caricaturescos y la innovacién. Por su parte, un Gamer seria un sujeto que se vincula con
una mayor cantidad de elementos de la red. Un Gamer podria ser un sujeto que ha
experimentado una historia de vida con los videojuegos, que posee tanto consolas como
computador, merchandising, asiste a eventos, juega por internet, va a juegotecas, participa

en foros o en paginas de videojuegos, etc. Mientras mayor sea la vinculacion con el
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mundo de los videojuegos, seria mas Gamer. No se trata tan solo de cantidad, sino

también de la cualidad o naturaleza del vinculo que mantienen con los videojuegos.

Un Gamer no se podria definir solo por una variable, sino que por un tipo especial de
vinculacion con multiples elementos que caracterizan el mundo de los videojuegos. No
todas las personas que juegan videojuegos experimentarian aquella construccion de
identidad, por lo que no todos los jugadores serian Gamer, Nintenderos, Sonyers o Nifios

ratas, sino que muchos serian solo personas que buscan disfrutar un tiempo de ocio.

Finalmente, el acercamiento al fendmeno de construccién de identidad en jugadores de
videojuegos a través de la teoria del Actor-Red permitid profundizar el andlisis y aportar
grandes hallazgos. De no haber utilizado aquella perspectiva teorica, es probable que la
importancia de los objetos materiales, el espacio ludico o la conformacion de identidades
parciales, hubieran tomado un caracter marginal y los resultados tan solo se hubieran
centrado en buscar qué es un Gamer a partir de mecanismos/procesos de identificacion
sin haber profundizado en todas las interacciones que hay detras de este fenomeno de

construccion de identidad.

Quizés el desafio mas importante de la investigacion fue mirar a los objetos como actores
y poder identificar cuél seria el rol que cumplen en los procesos de identificacion. Lograr
pasar desde una mirada centrada en el sujeto a una centrada en las interacciones entre el
sujeto y las “maquinas” fue algo que implico un desafio tedrico, epistemolégico y
practico. El acercamiento hacia este tipo de fendmenos a través de la teoria del actor-red
solo tuvo la finalidad de entrar a una discusion desde una perspectiva distinta para aportar

al desarrollo de la comprension de este y otro tipo de fendmenos.

Los resultados de esta investigacion no buscan revolucionar la ontologia ni epistemologia
de los estudios de identidad, pero si abrir la mirada hacia una perspectiva compleja que
integre la relacion entre humanos y tecnologia. Por lo tanto, el interés de utilizar la teoria

del actor-red se baso en cuestiones pragmaticas y no ideologicas.
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ANEXOS

Letra negrita: Entrevistador

ENTREVISTA1Y 2
(Mujer, Consola, 22 afios) Y (Hombre, Computador, 24 afios)

Como ustedes son 2, intenten no interrumpirse tanto.
Aya, asi como en el fondo como fue

O por ultimo igual se complementan si es que tienen experiencias juntos, pero intenten no
pelearse, asi como eso.

Ya ya, no vamos a pelear (Risas)

Bueno entonces si ya estan listos, bueno igual me gustaria preguntarles su edad
Yo tengo 22

Yyo 24

Ya, 22y 24, ya, perfecto. Entonces, ya mas o menos como entendieron que era de videojuegos
y cosas asi entonces, me gustaria que al menos esta primera pregunta como que partan
ustedes contdandome sus primeras experiencias con los videojuegos.

Ya, parto yo. Yo, voy a partir, e, yo de chica veia a mi hermano mayor jugar, como juegos como
el age of empire o el wow, y yo no los jugaba pero si los veia y después empecé a jugar juegos
harto mas simples por ejemplo, el pokemon, los de la 3era generacion, el safiro, el esmeralda el
ruby, y como juegos emulados por el gameboy advance. Ese tipo de juegos, asi de chica o el GTA
en la play 2, con mi primo chico, eso fue como, por mi hermano yo empecé a, como, yo no juego
mucho pero si, si me gusta.

Y yo, empecé bueno, empecé jugando en |la sega génesis, pase tiempo jugando el especialmente,
el Sonic, después de eso por lo que en realdiad me meti en los videojuegos porque en ese tiempo
era cabro chico y pasaba mds en la calle que en los juegos, con la Nintendo 64 cambio mi vida
con el zelda el super smash y el pokemon stadium con esos juegos no iba ni al bafio por jugar,
no en serio y como que ya mis amigos mas grandes no salimos a la calle nada y yo lo pasaba
jugando todo el dia

Ya, entonces me gustaria que mas o menos me cuenten como que sentian cuando jugaban,
asi como que intenten recordar esas sensaciones de chicos

Ay no se, no se, me sentia como, fuera de, de repente en mi casa habian algunos dramas y todo
como que, me escapaba de todo eso, me metia en el juego y no salia de él, es algo que como
gue te sacaba en realidad de lo que se ha por ejemplo a mi en ese tiempo lo que fuera malo, lo
sacaba de eso, me hacia sentir como, no se, no se en que sentido como es algo que haga antes
y me gustaba o que disfrutar pero no se, la pasaba bien, me daba muy buenos como momentos
de, de jugar videojuegos.
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Ya bueno, pa mi, la verdad es que, no, yo no tenia mucho dramas en la casa en realidad, asi que
la gracia para mi jugar era el competitivo, que el jugar solo, con mis primos o contra mis vecinos,
en realidad lo que mas jugaba era el smash, no se si lo conoces, el super smash bros. El de 64,
soy un especialista en el de 64 lo jugué por afios y hasta hoy en dia compito con mis amigos en
el smash.

En el de WII U?
No, si, jugamos el de Wii U de repente, o jugamos mas el de 64, o lo que sea.
Ya, ehm, ustedes tienen a parte del smash tienen algun videojuego favorito.

A ver, los 2 jugamos el LOL, y para mi al menos, no se, es que tengo varios favoritos, el lol el
zelda, el pubg, el binding of issac.

Yo, creo que como juego favorito, estd peludo, el practicamente no soy muy metida en el tema
pero diriaque ahora un juego que me gusté mucho es el botw, el zelda, y bueno el lol lo juego
ahora a veces por el tema de la U pero igual me gusta ahora el juego, a veces me saca de mis
casillas me hace decir cosas feo, pero es lo que mas juego ahora, pero me gusta. Es como, lo
juego ahora es eso, lol y zelda. Todo en el pc eso si porque no tengo consola yo.

Yay, claro tu tienes pc, y éconsolas nunca has tenido?

Yo tuve play 1, onda asi muy chica, super Nintendo, y desaparecieron magicamente y de ahi que
no tengo desde la era del super Nintendo.

Y lo que es yo, yo tuve unas cuantas, empece por la sega, después tuve la, mi Nintendo
enterteiment, después la super Nintendo, la 64, la gamecube, wii, wii u, tuve la Xbox 360, la play
3y play 4.

Ya, has tenido como de todas las consolas, como que siempre tienes las consolas o no?

No me dedico a comprarlas de hecho vendi la play 3 y play 4 el afio pasado y me compre un pc
y ahora planteo comprarme la switch en octubre porque mi hermano va a viajar a japon y sale
muy barata.

Estai anotando todo esto, como para no hablar tan rapido

No se preocupen, estoy grabando, perdén no les dije que estaba grabando, asi que no se
preocupen, esta todo bien. Entonces, me gustaria que reflexionen o si se acuerdan como que
pasaba cuando, ustedes eran chicos y los castigaron alguna vez, quitandoles las consolas, o el
computador?

A mi nunca me lo quitaron.
No, a ninguno

No a mi no, al menos no. Yo no era muy brigida para jugar todo el dia, después me dio con el
anime y ya ahi con un poco, pero los videjuegos jamas.
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Y a mi, si me vivian quitando la 64 y me la guardaba mi viejo en su pieza o desmontaba el pc
cuando queria jugar counter. Que sentia con eso, frustracién al respecto, de hecho, no se, me
sentia ansioso en esos momentos porque muchas veces me prohibian jugar no se po, me
prohibian jugar el counter en ese tiempo yo tenia como unos 13 o 14 afios, lo Unico que queria
jugar no habia nadie vigilandome y lo jugaba igual aunque lo tuviera perdido, mi hermano
después me acusaba.

Ehm y a ustedes les gusta el merchandising de videojuegos, o sea, no se po, figuritas juguetes,
poleras, poster, etc.

A mi me gusta mucho. Yo no soy una persona adinerada no puedo comprarla, pero vez que veo
algo, pero ahi como que, con las cositas asi como, no se po, llaverito, las poleras igual me gustan
mucho, me gusta mucho comprarme ropa, pero me gusta mucho como, que queden, hay ropa
muy innovadora y cositas muy bonitas, yo creo, que las cosas mas como, creo que me gustan
por ese lado, pero si me gusta harto el merchandising, el mercado que tienen los videojuegos,
es carisimo pero me gusta

Y lo que es yo, bueno, a mi me encanta lo que son las ediciones de coleccionista, en especial
figuras o cosas que vengan con lo que juego, tampoco me puedo permitir gastar en eso, pero,
siempre he querido todas las ediciones limitadas de los dark souls, de los dark souls, pero el
problema es que como no las venden todas en chile y llegan aqui a precio exorbitante, tampoco
puedo comprarlas, vivo comprandome cositas chicas como parches o algunas figuritas
pequefias, pero, eso mas que nada.

Y ustedes, bueno, para las figuritas o cositaso juguetes, o que yo, o merchandising que poseen,
donde suelen ubicarlo en su casa.

Bueno, los tengo, por ejemplo, tengo algunas cositas colgadas en las paredes, y la verdad es que
no tengo repisa asi como para ponerlas, en realidad no tengo casi ninguna figurita y si tengo la
tengo guardada, pero, lo veo por tema de espacio que no, o por no tener muebles para ponerlas
gue no las tengo puestas, pero me gustaria tenerlas en una repisa o los poster, colgarlos.

Y yo, por lo general las pongo en mi escritorio, ahora estoy en época de cambio me hice un
escritorio nuevo asi que elimine todo y el afio pasado vendi casi todo lo que tenia, asi que ahora
la verdad es que no tengo sabes que, no tengo ninguna figura y las que tengo que son las
minimas estan guardada en caja por el tema del orden de la pieza, después voy a volver a tener
cosas, es que el afio pasado literalmente vendi mucho mucho. Hay cosas aasi, controles y cosas
y todo eso.

Ya pero pero por ejemplo todas esas cosas relacionadas a los videojuegos, lo tendrian en la
sala de estar en el living de su casa.

No, no me pertenece.
Por qué no?
Es que no me pertence, si fuera mi casa puede ser, pero aun asi es que son cosas bien personales

es que para mi estarian, mi habitacion o mi escritorio
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O sea que tu como que me hablas es que hay un salén de juegos para jugar.

Si es que fuese mi casa, si tuviese una casa propia, que ahora no los puedo poner en la sala,
porgue mi mama me mata, bueno no me mata pero... se entiende.

Si si, entiendo entiendo, ya.
Yo creo que, depende como sea el, como el articulo, si lo pondria en el living
Ahi podriamos mandarle a la Ivana,

O tengo una prima que también es brigida para los videojuegos, si de ahi te lo mando, es rayada
por Nintendo, tiene una repisa tremenda en la pieza llena de amibos, figuras, todo, juegos de
japon, ediciones de coleccionista, u de todo. Una montonera y ella te puede ayudar mucho en
esta pregunta

A ya, después me dai el contacto, ya po, entonces, ehm, personalmente podriamos decir que
le gustan mucho los videojuegos, como que son una parte de su vida.

Si bueno, para mi, creo que soy mds de ver anime que como jugar videojuegos, siempre he sido
de ese lado, pero si los videojuegos como que, no son tan importante en mi vida, pero son, de
repente me pego y me gustan mucho

Y yo, para mi, yo creo que si son una parte fundamental, yo creo, no se si hay una pregunta
relacionado con esto mas adelante, pero al menos lo que he gastado, en el computador que es
netamente y exluicamente para jugar ya son mas de 2 millones,

A ya ya, bueno, tampoco quiero meterme en tus gastas, pero como que siempre gastas en
juegos.

Si priorizo harto los juegos por sobre otras cosas, es que estuve ganando mucha plata un tiempo
y me armé una maquina mds o menos buena.

Me imagino.
Si, me parecen bastante importante mas o menos.

Ya entonces, ustedes como alguna vez se han sentido avergonzados por ser como, amante de
los videojuegos

Yo cuando iba en el colegio era como muy, de una amigay, yo siento igual como que el tema de
yo era muy timida y retraida no se si fue primero el videojuego o fue primero que haya sido
retraida, pero en realidad yo creo que fui retraida de muy chica y por lo mismo, como que me
fui refugiando en el tema de los videojuegos y de ver series y anime y todo eso. Y, no me acuerdo
de la pregunta

Si te has sentido avergonzada por jugar videojuegos.

Ah, en el colegio en la basica un tiempo, fue como, molestoso o me hicieron bulling por asi
decirlo porque yo era super callada, pero no directamente por los videojuegos, por eso, creo
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que en realidad no por los videojuegos no jamas y adema’s estdbamos como en una época en
que todos estaban alucinando por las consolas y eso, no nunca me senti avergonzada.

Yo creo que no jamas me he sentdo avergonzando a pesar de que en la universidad hay
compaiieras, bueno estudio enfermeria tengo casi puras compafieras, casi a ninguna le gusta los
juegos, son todas bien light para sus cosas son re pocas a la que le gustan los juegos, jamas me
he sentido discriminado ni nada de eso, nada me produce vergiienza ni nada y por lo general los
grupos en los que me junto mi circulo cercano casi todos tienen relacion con los juegos asi que
tengo harto tema de conversacidn al respecto.

Ya
De hecho me siento orgullosa.

Pero, o sea, podria sentirse orgullosos, podrian decirlo si quieren obviamente, llegan a ese
nivel.

Yo me siento hasta orgulloso ahora tampoco es como que voy a salir disfrazado a la calle y es
gue, nada, pero, ese es el asunto.

Ya veo, hasta este punto ustedes mds o menos, ustedes como que alguna vez se han sentido
gamers. O se sienten gamers directamente ya

Yo no.

E, no se, yo creo que es un término que se ha ridiculizado harto ultimamente, el tema de ser
gamer o no, y la verdad es que me vale si me considero gamer o no, lo que me importa en
realidad es pasarla bien, quizds si, a vista y paciencia de otras personas soy gamer. Manejo de
hartos temas.

El pancho igual casha mucho de videojuegos, yo no, lo veo como mads un pasa tiempo y nunca
en el lol, nada de eso no rankeo ni nada porque nunca lo he visto como nunca he tenido objetivos
por los videojuegos, siempre he sido como muy pasiva en ese sentido por eso jugo mas rpg y
todo ese tipo de cosas, porque, es como para pasar el tiempo, reir, relajarme, no es como, mds
que eso,

Ya, ehm perddn, me perdi. Si claro, e ya, ahora bien, alguno de ustedes tiene alguna compaiiia
favorita de videojuegos.

Yo de Nintendo.
Y yo, la verdad es que, no me gustan las compaiiias,

Puede ser pc también, compaiiia, Xbox, sony pc, Nintendo, el pc no es una compaia pero si
una plataforma.

A mi me gustan mas las desarrolladoras que la compaiiia
Ya ya, pero primero como con compaiias éte sientes cercano a alguna?

Me siento mas cercano a, entre sony y Nintendo,
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No no, entre sony, nintend, Xbox, pc, que se yo, etc etc.

Si po, no para mi las mds cercanas serian yo creo que Nintendo un poco mas que sony por los
juegos que jugaba cuando nifio mds que nada.

Ya, entonces, los 2 serian mas afines a Nintendo digamoslo asi. Pero cuando, hoy en dia,
prefieren jugar en consolas de Nintendo o en pc.

En pc, totalmente, a parte, emulamos Nintendo desde el pc.
Claro claro, no prefieres las consolas de Nintendo, como que prefieren pc
Yo yo, ahi yo prefiero pc

Yo si pudiese elegir entre jugar los juegos de Nintendo en un pc o en una consola, yo creo que
es como la consola, yo me voy por la consola, si pudiese tenerla, pero es que no puedo.

No pero, esto claro, imaginando.
Consola.

Me gustaria, que claro, como, como uno se queda en pc en Nintendo, me gustaria que
reflexionen sobre que piensan sobre el resto de las compaiias o sobre el resto de las
plataforma, por ejemplo que pensaria alguien que juega en pc del resto de las consolas por
ejemplo.

No se, bueno yo ahi te puedo hablar un poco porque igual estoy metido en el asunto es que los
de pc, como mas bien los que son bien cerrados si hablamos del pan, como que se cierran mucho
a las, a la posibilidad de jugar en una consola por el simple cosas como los graficos, el
rendimiento de los juegos cuando en realidad no es lo que importa, sino que lo que importa es
la jugabilidad y lo entretenido que puede ser un videojuego mas que como se ve.

Ya, algo mas? Es como, digamoslo asi, siendo afin a Nintendo, con mas afinidad a Nintendo y
sus consolas, que piensas del resto de las plataformas, que piensas de pc por ejemplo.

Ya mira, ehm, peludo.

No pero pensemos, que ventajas tendria ser, fanatico de Nintendo y sus consolas que no
tienen otras compaiiias por ejemplo.

Ah yo creo muchas veces me refiero a las ultimas consolas que han salido, el tema de la
portabilidad, la calidad de los juegos, bueno el Ultimo juego que estoy jugando y el Unico que
creo que he jugado de la switch, es el botw y de verdad ese juego me dejé loca, yo creo que ese
juego fue magia negra o vendieron el alma de alguien para hacer ese juego.

Lo juegan en pc?

Lo tenemos emulados en pc, si yo pudiese jugarlo en la consola lo andaria trayendo para todos
lados porque el juego me dejé loca, el tema de, de, de los detalles dentro del juego son, algo
que destacar, que tiene Nintendo, y detalles. Como que le pone alma a los juegos, es realmente
como si, estuvieras en un lugar de verdad.
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Lo que es eso, yo siendo fan de pc, como critica a Nintendo es que es mucho merchandising es
mucha plata, eh, no se la consola 350 lucas le gana a las otras 2 consolas siendo que no tiene
mejor rendimiento, los controles 80 lucas y si queri comprarle el control pro 90 lucas mas y no,
se va en mucho accesorios innecesarios y muy caros.

Ya, ya perfecto, que piensan, por ejemplo, de la compaiiia y los que adoran PlayStation por
ejemplo.

Bueno e si yo tengo 2 consolas de sony y tengo mds de 300 juegos en la biblioteca, pero asi como
critica a sony, es que también se cierran mucho los catalogos de los juegos, muchas veces por
qguerer hacer juegos exclusivos ahi yo veo que, meten la cabeza al water y los juegos no se
aprovechan, no se si conoces la saga de dark souls y el bloodborne si fuera pro mi ojala el
bloodborne hubiera salido en pc también y el juego hubiese tenido 20 veces mas ventas de las
gue hubiese tenido en play, es que hay almenos, los fan de sony, ‘porque he estado metido en
varios grupos de venta, en ps3y ps4 los fan de sony llega a ser ridicula la pelea entre fan de sony
y fan de Xbox, como que no se meten en eso.

Pero, mas o menos que has visto en estos foros, que discuten. Que, hay una pelea, équé sucede
ahi?

Siempre se discuten cosas como que sony los juegos exclusivos, que que consola tienen los
mejores exclusivos y que consola corre mejor los juegos. El rendimiento en realidad no es mas
de un 5% entre consola y consola y el 4k vale callampa porque todavia no correo lo que correo
en el full HD.

Ya pero, esas cosas tu las ves como en los grupos.

Los grupos de ps4, los grupos de compra venta y de hardware de consola, también las peleas
entre el pc gamig y las consolas y el pc dice que tenemos 4k y 60fps, y puras otras estupideces.

Sobre este punto algo mas que agregar.

Ahora un ejercicio parecido, pero con cuales o si es que tienen algin genero de videojuegos
favorito y que piensan del resto del género mas o menos.

A mi siempre me han gustado los rpg, me gutan los juegos on-line también, pero me pasa algo
con los juegos on-line que es que me pongo muy nerviosa en relaciéon a mi desempefio, porque
la verdad, yo soy lo que podriamos llamar una persona manca, pero no soy tan manca pero la
verdad es que si me pongo muy nerviosa

Podrias explicarme en qué consiste ser manco, como concepto.

Eh, que te cueste aprender porque podi ser malo, yo soy normal pero yo llevo casi un afio y
medio jugando lol y de verdad considero que soy mala como que mi cerebro no es compatible
con el juego. O sea, no me considero tonta, o me cuesta el juego (risas) a pesar de que la paso
bien jugando a veces no la paso bien, los juegos on-line si uno compite contra otro con gente de
verdad me pone ansiosa y nerviosa, por eso siempre me ha gustado los rpg porque juego
tranquila en mi vida, y pokemon y todo.
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Yay yo, uf, esta super peluda la pregunta porque la verdad es que hay muchos géneros que me
gustan mucho, me encanta el género de, aventura con accién, que no se po, son un amplio
variedad de juegos, me gusta mucho el fps y el competitivo on-line yo creo que ahora lo que
mas me tiene es el pubg, e no se si lo conoci, el pubg me tiene atrapado, sabes que lo estoy
jugando re poco, pero igual cuando los juegos me emociono harto, y no me hace perder la
paciencia como el lol, creo que, estoy prefiriendo el fps el on-line competitivo y el resto de los
generos que tengo, es muy bueno que hayan hartos generos y es bueno que existan hartos mas
porque me gusta todo en realidad

Y como jugador de pubg, ique opinas de fornite?

Que es ridiculo (risas) no una broma, yo creo que es super bueno que haya un juego fre to play,
el fornite lo haya con unas mecanicas super interesante y me gusta que esté también lo otro,
tantas veces no me adapto muchas veces al estilo de juego, porque es quizds un poco mas
dinamico, no tiene que ver tanto con la, bueno, si tiene que ver mucho con la habilidad del
jugador, pero, no se, me gusta pero no lo juego, porque estoy muy acostumbrado al otro. Me
da paja empezar a jugarlo, no se po, si tu jugai lol, no vay a jugar dota porque es muy pajero, el
dota es bueno, pero no se, la otra vez jugué una partida y duré 80 minutos y ya a los 40 minutos
no sabia que hacer, estaba aburrido.

Ya y sobre este punto de jugar on-line. Mm, ustedes, suelen jugar con amigos, o juegan con
gente de cualquier lugar del mundo.

Bueno, yo el lol es el Unico juego que puedo jugar ahora y lo que hay los servidores ahora son
de latino america, o sea digo, que es lat, y suelo jugar con amigos, en, realidad casi siempre
juego con el pancho, y el resto no ves que son team de 5, los otros 3 casi siempre son aleatorios
o0 amigos de él, porque en realidad ya no, ya no tengo amigos. Un poco, en el , pero si con
conocidos, suelo jugar siempre con conocidos, casi nunca juego sola

Y lo que es yo, siempre prefiero jugar con amigos, el pubg, casi siempre lo juego acompafiado
de uno o 2 amigos, cuando juego solo, igual juego harto solo, pero no no, no he jugado ninguna
partida solo desde hace como unas 3 semanas.

Ya, en el lol, y en el pubg mas o menos siempre juegas con amigos cercanos.
De juego aleatorio la verdad nunca pesco a la gente, pero, no, amigos nomas.

Ustedes alguna vez han sentido como una especie de roce entre paises, cuando juegan on-
line. Ya mas o menos cuéntenme como es ese roce cuando juegan on-line, cuando juegan en
el espacio online obviamente.

Como era la pregunta, como era el roce entre paises.

Expliquenme como es la dindmica de roce o discriminacién o conflicto en el juego que jueguen,
en el lol por ejemplo.

Bueno, yo no soy flamer para nada, si hablo algo es para en pro de la partida, pero de repente
no se po un tipo se da cuenta que el otro es chileno porque dijo una palabra que se dice aca en
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chile y altiro empieza, chileno puto, empezaste a flamear y hay mucha mala onda entre los
paises.

Y lo que es yo, al menos, bueno si te hablo a través del lol, casi siempre el roce que mas existe
es el de argentina chile, la verdad es que jamas he visto un boliviano en el lol, bueno, el roce
entre chile argentina es algo que se repite y se va a repetir al fin de los tiempos y en cualquier
ambito, al menos yo tampoco tengo roce con nadie en el lol y me suelen terminar agregando
todos porque termino carreando a veces las partidas

Qué es carrear, que me podrias explicar

Es echarte la partida al hombro por asi decirlo, o ayudar, ayudar al resto del equipo a que,
avancen por asi decirlo.

Y entiendo los términos, pero si me los explican tengo la cita, por eso les pregunto a ustedes
po.

Ahya,

Carrear es como, llevar la partida, €, tu, aportar mas que le resto. Hacer mas que tu pega. Suele
pasar en realidad en los juegos, y en realidad es casi lo mismo que pasa en el lol, me da lata,
pero a veces pasa. Ya ya, en donde iba perddn

E no, es mas que nada, como era el roce, que en argentina chile, lo fundamental, la
discriminacion.

Bueno en el pubg estd lleno de brasilefios, no se lo que dicen, no me importa y es divertido.

Alguna vez han tenido un problema por discriminacién de género, han visto alguna vez en los
juegos online.

En el lol siempre critican a las mujeres y como a mi cocina, porque dicen que todas son como
support. Nos tildan como que son malas jugadoras a penas ven que son mujeres, o muchas veces
se ve lo contrario, no en el sentido de que sea buena jugadora, porque se las jotean, me han
joteado en el lol, pero en realidad mi Nick no es como, no hace referencia a que sea mujer pero
si hay mujeres que tienen en su Nick como su nombre y altiro las jotean o las putean porque son
mujeres jugando. Juegan mal porque es mujer, es lo mismo que cuando uno maneja.

Y si fuera el lol, digamos en ese espacio cotidiano, en la vida real, hay algun problema con ser
mujer y jugar.

Si también, muchas veces las mujeres se les tilda poseras por ser que le gustan los videojuegos
porque muchas veces lo demuestran no solo jugando sino que también, haciendo cosplay en la
vestimenta, si muchas veces, hay muchas mujeres que en realidad se meten al dmbito solo por
moda, por aceptacion por asi decirlo que muchas veces no tienen muchos conocimientos al
respecto. A las mujeres le preguntan sobre el videojuego que estan haciendo cosplay y muchas
veces no saben y hablo como de que juzgan sin saber. Pero llegan y juzgan sin conocer a la
persona.
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No y por ejemplo, tu me comentaste que tenias como un grupo de amiga pero tu jugabaiy tus
amigos como que no jugaban.

No, de amigos.

Pero por ejemplo tu si tienes un grupo de amigas que no juega, piensas que te mirarian raro
por jugar.

E nunca me lo han dicho directamente pero a mis amigas nunca les ha interesado el tema. Como
gue no les importa que a mi me guste.

Y, el caso contrario, por ejemplo que pasaria si, tu grupo todo tu grupo de amigos juega y tu
también juega, como que hay mas afinidad piensas tu.

Si, de hecho todos mis amigos de la U juegan videojuegos, como 2 que no juegan el resto son
como, todos juegan.

Si, todos vivimos tirando la talla. Es como una lengua especifica

Y crees que hay un trato especial a ti porque eres mujer y también juega.
Eh si, pasa

¢En qué consiste ese trato?

No se, de repente, estai hablando con un tipoy sale el tema a la conversacién y quedan asi como
oh en serio jugai, como que quedan sorprendidos.

Ya, okey, y esta pregunta tiene que ver como, con la edad, ustedes suelen con personas de su
edad verdad.

Si, aproximadamente.

Ya y alguna vez les ha tocado jugar on-line con gente mds joven, como nifios.

Los nifios rata quizas. Seguramente pero nunca me he percatado

Nunca has tenido problema con eso.

Yo en el lol al menos tampoco me fijo, si alguien juega mal na, quizas lo reporto pero no lo pesco.
Pero nunca han tenido un problema con eso.

Si es nino no, porque no me interesa preguntar.

Ya,eh, ustedes, cuando juegan con sus amigos on-line,, como lo hacen, se planifican durante
la semana o esto es espontaneo, un dia x y es como oie juguemos y juegan altiro.

En mi caso es espontaneo, es como que estamos en la noche y como oie un lolete y ya po, nos
conectamos. Generalmente no lo planifico, a menos que en la vida he ido a 2 tarreos, o a uno, y
bueno obviamente son como, ya po juntemosnos tal dia en tal casa y todos llevan su notebook
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y nos juntamos a jugar, pero cada uno en su casa, asi como todos desde su casa jamas ha sido
como organizado.

Y yo también, si, una planifiacién nunca es mas de una hora de antelaciéon y cuando vamos a
jugar estamos conectados, en discord y ya, como estamos conectados en el canal de discord y
de repente empieza a llegar la gente y se arma la grande.

Ustedes me dijieron que jugaban juegos on’-line, pero les gusta jugar competitivo real, asi
como ranked.

A mi no, yo recién jugué mi primera ranked hace 2 semanas. A mi no me gusta mucho jugar
ranked.

Y yo, a mi me gusta competir, me entretiene, pero, al menos en el lol como que le hago el quite,
al menos las ultimas 2 son ranked hasta llegar a oro y los otros a las primeras 10 y no rankie mas.

Pero en el lol en el pubg, juegas en competicion o juegas solo como para divertirte un rato.

Yo creo que juego solo como mas para divertirme, pero bueno en el pubg juego una partida que
es competitivo on’line y ya estds empezando a rankear.

Ya muy bien, pero tu intencion en el juego es competir o divertirte
Mi objetivo en el juego es primero me divierte matar mientras mas pueda.
Ahyaya,

Asi como si necesito ganar o sacar primer lugar, no es que no, prefiero jugar, y claro, mi objetivo
es quedar primero y no es que me mate quedar primero.

Y ustedes ven como videos de competiciones, ven torneos en youtube por ejemplo.

Eh si, yo, cuando fue el del lol, ya pero, yo anduve igual pendiente de los torneos del lol y en
youtbe yo igual veo de tipos que juegan sus ranked, pero simplemente para aprender a usar
unos campeones, eso pero si fue, e, de partidas competitivas, o igual como te sientes o
pendiente de eso

Y yo, bueno, yo creo que nunca me he interesado por el competitivo y tampoco como se juega
ni nada por el estilo, me gusta como crear mi propio estilo de juego, si he visto videojuegar, no
se si conoces a shrow, un tipo que juega pubg, lo he visto unas 3 o 4 veces porque es
impresionante, yo creo que nunca habia visto un weon tan increiblemente bueno para un juego,
es una wea que te deja mal, como de 10 partidas que juega gana 8, y el que gana es uno entre
100,

No si casho, si por eso es harto.

Si po, pero bueno, es por lo impresionante mas que nada, pero por mirarlo, en realidad no me
interesa mucho.

M ya veo ya. Ehm, alguna otra cosa que agregar mas o menos en este punto.
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Ehm nop.

Estamos llegando a la ultima parte de esta entrevista, esta parte se asocia como, se parece un
poco a la inicial que es como que hacian cuando eran chicos y cosas asi pero, cuando era chico
o ahora que se yo, en toda su vida de jugadores, ustedes prefieren jugar on-line u off-line con
amigos al lado.

Yo, off-line
Yo también.
Con amigos al lado.

E si, bueno yo no tenia amigos cuando chico pero con mi primo, mi prima, mi hermano, si
preferia jugar juegos asi, off line.

Y yo, es que no se, estd rara la pregunta, te refieres asi o lan party o jugar todos viéndonos.

Claro claro, si ustedes jugar online o jugar con la misma gente pero junto, siempre asi en tu
casa.

Estilo lan party, yo prefiero jugar con los amigos, estando en el lugar, porque bueno, no se mas
divertido es mds entretenido y cuando chico jugaba smash y para mi me dejaba loco que fueran
todos mis amigos en la casa y tener 4 controles del 64.

Ustedes frecuentan algunos lugares para jugar, no se, tiendas de arcade, los juegos diana por
ejemplo.

No los frecuentamos pero hemos ido a los juegos diana, nos gusta. Bueno, hablo por mi en
realidad, me gusta ir a los juegos diana.

Si hemos ido re poco la verdad, las veces que hemos ido, no hemos competido con nadie, yo
estuvo llendo, no se po, hace unos 4 afios, fui unas 3 veces por semanay he ido a puro competir
en el Street fighter, pero con otras personas, era llegar poner una moneda no nos deciamos ni
hola, pero la pasaba bien y de repente cuando las partidas eran muy buenas termindbamos
conversando con las personas y todo era como, yo creo que esa fue como mi gran momento en
el competitivo, deje hace rato que no juego Street fighter lo hecho de menos.

Y en la infancia ustedes iban a estos lugares, porque hace tiempo habian mds lugares asi.

Si po, si me acuerdo, yo cuando era chico chico chico, cuando todavia no tenia Nes ni la sega, yo
iba a lacasa de mi abuela para puro ir a jugar a los flipper y a las maquinas, me acuerdo que yo
jugaba Street fighter the King of foghter, de repente el metal slug,y no competia con nadie, era
mas sano yo creo que al principio. A parte lo de las monedas eran escasas.

Y que sientes ahora que ya no estan esos espacios disponibles.

Yo siento que es fome porque la gracia era ir a jugar a un lado y compartir con harta gente que
si estaba en el lugar, porque antes uno no competia, pero veia, de hecho, cuando tuve unos, de
los 11 a los 13 afios, yo iba a la pega de mi mama y me acuerdo que habia una pura maquina de
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videojuegos como esta mdaquina con 3 mil juegos y estaba en el video donde arrendaban
peliculas y ahi me empecé a juntar con unos tipos que siempre jugdbamos competiamos
conversabamos, que termindbamos pasando toda la tarde en la maquinita, yo me daba vuelta
los juegos con una moneda, si lo hecho de menos la verdad es que era genial que hubieran
espacios asi ahora y los espacios son super pocos, y ya no se juegan con fichas sino que con
tarjetas y son super caras. Si po una ficha que antes te costaba 100 pesos ahora te cuesta como
450 pesos la partida.

A ustedes les gusta ir a eventos masivos de videojuegos:

No nunca he tenido la oportunidad de ir a esas cosas. En las cosas de anime mas que nada, pero
no de videojuegos, pero, nunca he ido a una expo solo de videojuegos.

Y lo que es yo, bueno, antes me gustaba ir a los eventos y yo no estaba, incluso trabaje, cuando
existia, al menos en chile, fui 3 veces seguidas, creo que fue el 2011 el 2012 y el 2013, si po,
después en adelante no, no me interesé mucho ir a los eventos porque a parte que son
extremadamente caros, el tema es la comida también que son precios ridiculos, no se, lo hayo
charcha, y me gusta si pudiera iria solamente por el merchandising, por lo que regalan o lo que
puedo comprar adentro, lo digo porque trabajé en las ultimas 2 festigame, los ultimos 2 aios
trabajé en las festigame. Si trabajé ahi, estuve ahi los 3 dias y la verdad es que ya me tiene loco
y aburrido.

Ya mira, esta es como la parte final final, pero esta es como de imaginacidn igual, me gustaria
que me hablen cual es la mejor forma de jugar segun ustedes. Esto es complicado, por eso
ustedes prefieren jugar asi como sentados, parados, jugar con una consola portatil, jugar
encerrado, en un calabozo, jugar, a eso es lo que me refiero. Imagiinen, segun ustedes, cual es
la mejor forma de jugar.

E, a mi me gustaria, tener una tele grande, con un buen sistema de audio y tener, tener una
habitaciéon como destinada a eso, y un sillén muy cdmodo y sentarme, en cada, no como es,
jugar con las consolas y con las cortinas cerradas.

Y para mi, cual seria la mejor forma de jugar un videojuego, mira si es solo en el escritorio mas
comodo del mundo, yo fabrico mis propios escritorio, de hecho ahora estamos hablando desde
mi escritorio.

Tu preferias jugar solo

Depende, es que tengo 2 facetas jugando, es que es solo y jugando con un grupo de amigos. Si
es solo, seria en un escritorio, creo que voy en camino a lograr lo del escritorio, estamos todavia
recién empezado. Este es el tercer escritorio que me hago, y, me gustan los periféricos y los
audios y no es como, audifonos, pero preferiria un sistema de sonido muy bueno, tengo un buen
sistema de sonido pero quiero comprarme uno bueno

Que otros periféricos te gustan
Tengo teclado mecanico, tengo un mouse pasable, me gustaria tener un mouse nuevo en

realidad, y la pantalla me gustaria una pantalla que sea mejor, una de 27 pulgadas,
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Entonces claro, tu mejor forma de jugar, seria en computador

Si, eso si es solo, ahora si es con amigos, me gustaria tener una habitacién destinada a los
videojuegos, ojald con asientos cdmodos, un sofa grande con un buen sistema de sonido
también. Ojald que fuera amplio y con espacio para conversar y jugar al mismo tiempo. Y Bueno,
multiples consolas mas que solo PC.

Ya, perfecto. Ya e miren, ya cubrimos todas las preguntas, he, gracias, si ustedes quieren
agregar algo mas que se les fue en algiin momento o si quieren decir cualquier cosa pueden
decirlo no hay problema, pero ya cubrimos todo.

No, creo que ya se ha dicho todo.

ENTREVISTA 3
(Mujer, Consola, 22 aios)

Me gustaria que me cuentes tu historia mas antigua relacionada con los videojuegos.

Yo empecé a jugar cuando tenia unos 6 o 7 ailos que nos juntdbamos en la casa de mi abuela en
pichlemu que es como una casa de campo entonces teniamos un computador y eramos todos
primos y nos ponamos todos a jugar pokemon en el emulador y ahi jugdbamos todos juntos, nos
turndbamos a jugar y ahi a mi tio que tiene mi misma edad le regalaron una play 1 y ahi
jugdbamos spyro, otro juego y eso po, asi empezd como jugando en emulador.

Yay é¢después en la adolescencia como fue esto?

Después nos fuimos a vivir a Rancagua con mi papa, tenia un emulador, jugaba juegos de
gameboy de ds, y después cuando mis papas se separaron yo entré al liceo y mi papa me regalé
una 3ds, esa fue mi primera consola. E, me regald la 3ds y ahi empecé a jugar y ahi empecé a
conocer mas gente como gente que jugaba en mi liceo y empecé como a jugar mas po, o sea,
jugar con mas gente porque antes igual jugaba, y eso, hicimos como un grupo de juegos de
hecho, organizamos el dia de alumno en el liceo claro, y entonces, fue entretenido.

Lo organizaron, como en base a juegos.
Si
éA y como fue eso?

O sea éramos como 5 personas, con mis amigos dijimos un dia como oie el dia del alumno
siempre hacen como actividades, siempre hacian cafes literario cosas de artes y en mi liceo en
el oscar castro de Rancagua tienen como una modalidad que es el, la toma cultural que es un
dia que el liceo se abre a la comunidad entonces todas las dreas pueden como mostrar lo que
ellos hacen, los de artes mostraban su arte, folklore y cosas asi y dijimos, oie podriamos hacer
algo, pero como que empezamos primero por el dia del alumno, nos conseguimos a los
profesores para que nos apoyaran y fue facil porque los profes eran jévenes y ellos también
jugaban y fue como Oh si podrian hacerlo y tuvimos que pelear algunos espacios si porque, por
ejemplo querian usar el casino para hacer nuestra cosa, que era el espacio mas grande del liceo
y no nos querian dejar porque como que era de la junaeb, era una institucion a parte y tuvimos
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que hablar con la directora pero al final nos dejaron hacer todo lo que quisiéramos y asi fue
creciendo, fuimos haciendo dreas pequefias primero y después fue como, agranddndose y ahora
fui de nuevo a la toma cultural a mi liceo antiguo y las personas que eran como de afios
anteriores que nos ayudaron ahora estan organizando ellos ese espacio y han crecido caleta,
tienen mucho mds espacio tienen tiendas que los apoyan entonces es un espacio de encuentro
que es como que creamos nosotros y es lindo ver como ha crecido y bueno ahora entré a la
universidad y eh, entre medio pasaron muchas cosas, o sea como, con los juegos como que,
estuve en varias comunidades, compré varias consolas que luego vendi y ahora tengo la switch
que es mi consola favorita.

E, cuéntame ahora de la universidad, como en el mundo actual. Que tan, este, que tanto te ha
costado o te ha facilitado mezclar responsabilidad y videojuegos, como adultez y videojuegos.

E no tanto, es que yo igual soy como organizada, y la carrera no es tan demandante en tiempo
sinceramente. Entonces igual me da como tiempo para jugary estudiar. Obviamente en tiempos
de pruebas dejo de jugar un tiempo pero igual de repente en tiempos de ocio, a parte que yo
creo que psicologia una de las cosas mds importantes es el autocuidado, entonces a pesar de
que tengas muchas cosas que hacer tu tienes que darte esos espacios para conectarte contigo
mismo y descargarte porque si vas como una maquina siempre mirando hacia el frente viendo
lo que tienes que hace al final te terminas rompiendo, entonces esas instancias de autocuidado
gue son para todos diferentes que pueden ser pintar o hacer ejercicio, para mi es jugar, entonces
esos espacios que yo me doy para mi, son muy importantes incluso desde la formacién donde
nos ensefan.

Entonces como que ya llegaste a un limite en donde no dejaras de jugar nunca.
O sea, no se si nunca.
Pero digamos, no es como que ya, no se cuando tenga 30 afios ya no.

A no, no creo, no es como que yo diga asi, como ya a tal edad voy a dejar de jugar, no, porque,
0 sea yo creo que siempre voy a estar jugando quizds no con la misma intensidad o frecuencia,
pero siento que voy a estar jugando.

Va a haber un tiempo especifico, como que no va a terminar mafana.
Claro, es como parte de mi vida.

Ya perfecto, y cuentamente de las consolas, como que consolas has tenido. O perdén, o si
juegas en computador también.

Eh ya, mira, yo empecé jugando en emuladores de computador, de gameboy y de ds y ya como
alos 12 o 14, mi papa me comprd una 3ds y yo estaba muy feliz y mi hermano también estaba
muy feliz porque ibamos a poder jugar los 2, mi hermano tiene, como 5 afios mas queyo. Evy,
la compramos y me acuerdo que salié mala y la tuvimos que ir a cambiar, y salié como un poco
mas de plata y le pedi ayuda a mi mama y mi mama estaba muy enojada porque decia a te vas
a pasar jugar y no, pero fue como ya pero no importa, me dio lata, pero después paso y ya, todo
eso, después pasé por varias ds, tenia una ds morada chica, después pasé por una 3ds x|, después
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por una new 2ds, new 3ds que era la de animal crossing y después esa la vendi y entre medio
tuve una wii que me regalaron para navidad y después de esa wii la vendi y mee compré la wii
u, después vendi la wii u y la 3ds y me compré la switch, esas son como todas las consolas que
he tenido.

Ya pero tu ahora prefieres jugar en consolas o en pc.
En consolas, lo que pasa es que mi pc no es muy bueno, de hecho se me pega hasta el lol.
A pero también juegas lol

Jugue un tiempo, como 2 meses, como para probar, porque mis amigos jugaban, pero ya no, no
vale la pena es espantoso.

Ya pero entonces en las consolas, veo que tienes mas afinidad con Nintendo.
Si
Ya, por qué esa afinidad.

Si, si pudiera catalogarme seria nintendera, creci con nintendo. He tenido la mayoria de las
consolas de nintendo. No es como que las otras sean malas, sino que no se, como que no me
gustan. Las de nintendo tienen como magia, como que siempre innovan, en los controles, con
la portabilidad, exclusivos nose. Es como el estilo que a mi me gusta, me gustan mas los juegos
gue son como caricaturescos y que son pensados como mas para nifios, porque hay otros juegos
gue son como mas igual, juego otros juegos pero no me gusta eso como de la violencia entonces
me choca ver como de repente shoters que son muy realista y tu le disparas a las personas y
sale sangre y eso como que me choca me da como nausea ver como cesos y cosas asi, entonces
prefiero mas el mundo caricaturesco mas de magia que no es tan explicito y eso, igual, e jugado
algunos juegos como shadow o the colosus que es un juego super buen o sea es como
caricaturesco y real, entonces, igual es entretenido.

Ya pero, esos juegos, pero con respecto a la, compaiiia en si y a la disposicién que son las
consolas, tienes afinidad con eso, es decir Nintendo.

Mm, como, a las consolas, en qué sentido.

Claro, por ejemplo, no se, tu dices quiero una consola de Nintendo porque, no solo por los
juegos solamente, por ejemplo, es portatil, tiene controles de movimiento, etc.

A, claro, el tema de la portabilidad es como super importante para mi porque yo participo en
hartas comunidades entonces por ejemplo cuando me compré la 3ds participé en la comunidad
de pokemon de Rancagua entonces a través de eso conoci a mucha mucha gente, entonces a
través de eso conoci a mis amigos que son mis amigos hasta ahora y claro como es portatil la
llevamos para todos lados y jugdbamos, de hecho a veces nos sentdbamos a jugar y llevabamos
las consolas y entonces era como muy entretenido y yo creo que igual va por el lado de la
comunidad porque por ejemplo cuando jugué lol era una comunidad super toxica, entonces eso
para mi era muy molesto, porque para mi, jugar es pasarlo bien. Entonces si vay a jugar un juego
en el que la comunidad siempre te estd como tirando cosas molestas, te esta diciendo cosas
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incluso por ser mujer te molestan o que jugai mal o cualquier cosa porque esta recién
empezando como que eso molesta con las cosas de Nintendo la gente es como mds amable.

T has visto eso en personas y virtualmente también.

Claro la gente es como mucho mds amable. Y te ensefia y no es como que te digan no eri malo
asi que chao, puede ser porque es un publico mds joven igual, yo creo que la gente que juega
como play o Xbox es gente mas vieja, estan disefiados para gente mas mayor.

Claro.
Eso
Ya, y te gusta el merchandising de videojuegos, figuritas, juguetitos, poleras.

Si por supuesto, hace tiempo compraba cosas muy innecesarias, como chapitas poleras y cosas
asi, pero ahora trato de comprar lo menos posible, porque obviamente cuando sale algo uno
tiene Hype que es como que se emociona y queri comprarlo todo, a parte que hacen las cosas
como para que, para que tu lo quieras comprar, pero uno tiene que tratar dejar pasar el tiempo
y ver si realmente lo quieres o si no va a servir de algo entonces, si tengo cosas, tengo juegos,
no mucho, porque trato de tener los juegos que juego solamente, entonces los que no juego los
voy vendiendo, tengo amigos, tengo amiibos, tengo la coleccidn completa de animal crossing
gue es mi juego favorito, tengo como unos 30, estan colgados en mi pared. Lo que pasa es que
estaban baratos, 3 lucas, 5 lucas, lo que pasa es que animal crossing es una franquicia que no es
muy popular, entonces sacaron muchas cosas y las tiendas las estaban rematando.

Ah si, en japon igual es muy popular.

Si pero aca no po, entonces las cosas llegaron y no se vendieron y las tiendas las empezaron a
rematar.

Igual es mucho, es mucho dinero, no solo para ti, sino para la empresa que gana con 30 amiibos
distintos. Los tienes en su caja, o no ¢

Si en la caja.
éPor qué?

Porque son bonitas y son mas faciles de colgar en la pared y en caso de que después quiera
venderlos, le afiade valor que tenga la caja y también tengo libros de arte, de splatoon que es
mi juego favorito del momento. Es un juego muy bueno.

Pero es bueno solo en multiplayer.

Si po, jugamos on line, con unos amigos, de hecho tengo como un clan que somos como 5
personas que siempre jugamos. Jugamos on line, hablamos por discord. Las partidas son rapidas,
entonces como 5 minutos y ya jugaste una partida.

¢Y los servidores van bien y todo?

Si, ahora el préximo, o, mafiana empieza el on line de pago.
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Pero no es el primero de septiembre, es como la quincena creo
Probablemente, pero no es caro, vale la pena,

¢Tu piensas suscribirte?

Si obvio, si juego splatoon.

Ya, bueno, hablando sobre las figuritas, que mas tienes.

Tengo libros de arte que me ha regalado mi pololo la verdad, y el los compra por amazon y
llegan, son mas baratos, tengo el de splatoon, y eso tengo, posters.

Ya y como tienes estas cosas, en tu pieza, en tu lugar especial.
En mi pieza.
Ya, que significa ese lugar para ti.

Es mi espacio, es mi forma de demostrar lo que yo soy, entonces de repente va gente a mi pieza
y oie tengo un Android, que son como estas figuritas que se arman, va la gente en mi piezay es
como y teni esto y empezamos a sacar las cosas y a jugar con ella, entonces es como parte de lo
gue soy, es como parte de mi identidad.

Ya pero digamos, como que hay un lugar especifico para tener tus cosas, esas cosas asociadas
a los videojuegos. No las tienes en el living ni en ningun otro lugar.

No lo que pasa es que yo arriendo aca, arriendo y tengo las cosas en mi pieza claramente.

Claro entiendo, nunca tuviste problemas con, cuando vivias con alguien que estaban tus cosas
de videojuegos en un lado que te los sacaban te decian mételos en tu pieza.

No, nunca tuve problema asi.

Ya, okey, ahora me gustaria que hablemos sobre si tienes alguna opinién con respecto a otra
compaiiia con respecto a sony, Microsoft, o con lo que seria jugar en computador. Puede ser
por parte por si tienes muchas opiniones.

O sea es que yo creo que van dirigido a un publico que es diferente a lo que yo soy, entonces
entiendo que hay gente que le gusta caleta jugar a esos juegos y esta bien, lo que me molesta si
de esas, no de las compaifiias en si, sino que, de las personas de los papas sobre todo, que los
papas como que les compran esas consolas que no estan hechas para nifios, no estan hechos los
playstation ni para Xbox, no tienen juegos para nifios, tienen 1 o 2, de toda la gama, entonces,
van le compran esas consolas sin saber, porque el cabro chico esta pidiendo y después se quejan
de que es muy violento, tiene contenido sexual, drogasy en realidad nunca se informaron sobre
eso, pero no es culpa de las compaifiias en si y bueno, las compafiias siempre han estado atras
de Nintendo, Nintendo segun yo es el maximo exponente de los videojuegos, pero las otras
tampoco se quedan atras, apuntan a un publico diferente y eso esta bien.

Y sobre los jugadores de estas compaiias, has visto alguin roce entre ellos por las compaiiias.
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E, déjame pensar, no, en realidad hay como harto respeto, yo he visto eso, igual te digo de lo ge
yo he visto, de amigas que también juegan de otras compafias, tengo una amiga que juega
mucho Xbox, y no, siempre ha habido respeto y a parte los juegos de Nintendo son como
familiares, igual todos lo pueden jugar, no es como que algo te vaya a molestar de algo.

Ya entiendo y tienes alguna afinidad con alglin genero en particular de videojuegos.
No, me gusta de todo en realidad.

¢éCual es tu juego favorito?

Splatoon ahora,

Splatoon es raro, porque es un shooter especial, pero por ejemplo algun otro, o si tienes
alguna opinion sobre los juegos de deporte, juegos de carrera, juegos battle royale, que estan
de moda ahora.

Nunca he entedido lo que es un batle royale.
No conoces fornite.
Si, pero no entendia lo del genero

Es que es un genero nuevo, eso es, fornite es como el exponente, como que, multitud de
jugadores sobrevive 1 y eso seria un battle royale, hay varios, esta el pubg, hay uno que no
me acuerdo el nombre, pero hay como varios, no es solo fornite.

Ya, RPG me gustan, son entretenidos, juegos de deporte no juego mucho, juegos de musica,
como de ritmo si juego, juego, soy super mala pero juego, en los juegos de ritmo, asi como el
haven, un juego de ritmo de la wii que soy super mala, el just dance juego harto, que es como
musica deporte, estuve en una comunidad de just dance, como de Santiago, e, shooters, me
gustan, fornite no he jugado, no se, he jugado mucho.

No tienes ninguna opinién bien marcada con respecto a tu genero favorito.

Yo creo que uno tiene que estar dispuesto a probar de todo, es que hay juegos RPG que son muy
buenos y hay otros que son muy malos.

éPero no es como que odie un género?
No
Es que hay mucha gente que si lo hace por eso pregunto.

Un género asi como que odie y no me guste jugar, los juegos de firem emblen, los juegos que
son como de tablero de que teni que ir moviendo las piezas, esos me cargan, pero me cargan
porque yo soy muy mala y lo tengo muy asumido y entonces como ya chao.

Y ahora hablemos de otro tema, cuentame mdas o menos que se siente ser mujer dentro de
todo este mundo de los videojuegos.
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Complicado, porque siempre te estan como tirando para abajo porque eri mujer y te ven como
una persona rara porque, de repente no se po, vay a, yo en medio iba a torneos y habia gente
que decia que yo iba a puro buscar pareja a los torneos y entonces siempre hay un tema como
de machismo ahi detras y la gente de repente se pica mucho, porque cuando, por ejemplo yo
participaba en torneos y de repente los tipos se picaban mucho porque yo les ganaba porque yo
era mujer.

Torneos de que

De smash

O tambien juegas smash
Por supuesto

Ohh que buena

Es que mi amigo del colegio hacian torneos de smash, en rancagaua, igual ahora ya no hacen
eventos, pero eso. O sea, yo siempre me he rodeado como de gente que es mas amable porque
siempre hay gente que es molesta entonces, habian tipos con los que yo jugaba y se enojaba
porque yo les ganaba en pokemon smash, x juego pero igual en mi grupo de amigos por ejemplo
en el grupo que organizamos ese evento en el liceo eramos 3 mujeres y 2 hombres, eramos mds
mujeres que hombres y todas jugdbamos, y no era como que hubiese un tema de genero ahi,
pero al llegar ahi igual a Santiago y jugar con otros hombres, uno se da cuenta de que igual te
miran como raro, como que no es normal que tu estés ahi, y a parte que de repente hay como
20 hombres y vay tu y es como raro.

Y, alguna discriminacion positiva por ser mujer en este mundo de los videojuegos, en el
sentido como que te han regalado cosas, te han dejado ganar.

Ya si pasa, pasa que de repente te dejan ganar pero al final te da como rabia porque no te estan
tratando como unigual, pero si po osea, y sobre todo los tipos que te quieren jotear y te regalan
cosas y te y dicen cosas y es como,

Tu te das cuenta altiro.

Si po demas, hay gente y gente, siempre hay tipos que estdn buscado tipas para jotearse y tipas
gue van a esatr dispuesta a eso también, pero también hay personas que no les importa y eso
es bkn.

Y tu, digamos, en tu nifiez, adolescencia, adultez, ahora, has tenido algin conflicto con
mujeres amigas tuyas porque tu juegas y ellas no, como alguna ves te sentiste excluida, o algo
asi.

No, o sea, creo que no, pero asi como conflictos no porque, yo tampoco juego tanto, el juego no
es mi vida, entonces por ejemplo, si ellas tenian intereses diferentes yo igual trataba de entrar
en esos intereses y a parte seguia jugando con mi cuenta, entonces no, igual, también la mayoria
del tiempo he estado rodeado de gente que también juega, mis amigos ahora también juegan
entonces es como obvio que no he tenido conflictos por eso.
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Pero nunca digamos tuviste problemas de identidad femenina por jugar videojuegos.
Eh,
Nunca te sentiste menos mujer o te hicieron sentir menos mujer por eso.

Si yo me acuerdo que cuando, cuando o sea, que a los 7, después de que jugabamos con mis
primos, e, le pedia a una consola a mi papa y me dijo no te voy a comprar una consola porque
eri mujer y las mujeres no juegan a esas cosas, entonces uno se siente como raro porque que
onda si es una cosa que te entretiene, pero, como es un mundo mucho de hombres cmoo que
uno tiende a pensar que las mujeres que estan ahi son como marimachos uno tiene que estar
como luchando para demostrar que no es un marimacho, a mi amiga le pasaba mucho, entonces
ella estaba muy preocupada de siempre, en andar con vestido o florcita o cosas que mostraban
que ella era mujer, porque lo hacian sentir como que tienen que comportarse de cierta forma,
entonces si, siempre hay discriminacion de que esa idea los juegos son para hombres.

Ya pero, eso fue la infancia y écreciendo dejoé de pasar, ya no pasa?

No ya no tanto, o sea me pasd, como a los 12, pero después ya no, no era como, juguemos ya Si
juguemos, yo después de que entré al liceo me encontré con un grupo de gente que también
jugaba entonces, oh bkn.

O a veces me pierdo, perdéname, como que es dificil memorizar tantas cosas. E ya, tu juegas
con line, a pero juegas solo en la switch.

Ahora estoy jugando en el computador, el pokemon tcg que es como el juego de cartas de
pokemon

El antiguo yo creo.
El nuevo
El nuevo, y lo juegas en el computador.

Si po, juego lo que me corre, entonces igual antes como que en segundo afo jugaba con mis
amigos dela U, y eso lo jugdbamos como todos juntos, y ahora estoy jugando un juego de cartas
porque me meti como hace 2 semanas.

Y sobre jugar on line, que tan interesada estds en la competicidn.

En la competencia, ya como que si 0 que no, yo se que es como entretenido competir, pero es
diicil llegar lejos porque hay mucha gente que juega, entonces, es como, para llegar a jugar, a
competir como profesionalmente, tienes que pasarte muchas horas de juego jugando, y yo no
estoy dispuesta a eso, porque tengo otras cosas mas importantes en mi vida que jugar entonces,
pero yo conozco gente que si po, que se dedica mil horas a jugar un juego que no duerme por
jugar.

¢Y encuentras que dedicarte mucho a jugar estaria mal?

Yo creo que si deja de hacer sus cosas o de tener su dia normal por jugar si

112



No pero por ejemplo un tipo que dice, voy a ser el mejor jugador de lol del mundo, pero
duerme y come y todo bien o sea como en vez de estudiar, como que entrena en el lol, y todo
lo demas lo hace bien.

A si lo demas lo hace bien si cumple con sus relaciones sociales.

Asi como si fuera deportista, pero este tipo juega lol

El problema es que la gente se envicia mucho y deja de hacer cosas por, o sea, por esas cosas.
Y actualmente, évas a torneos, me dijiste que ibas antes, pero ahora lo sigues haciendo?

Juego en torneos on line de splatoon pero no he ido a ninguno presencial, porque, igual
Rancagua eramos como todo del mismo nivel, y ahora, es como que voy y me vuelan asi como,
puff, xao nos vimos.

Pero en Rancagua, éfuiste a torneos de pokemon, de qué mas?
Fui a torneos de pokemon y de smash

Y que tal el ambiente. Era importante para ti, por qué ibas? Solo para ir a competir, o habian
otras razones.

Iba por competir obviamente, yo creo que todos van con la idea de ganar, y a conocer gente po,
porque, o sea, yo, al menos yo los juegos los veo como una forma de relacionarse con la gente,
entonces, a través del juego podi conocer a mucha mas gente que, de lo que, podrias hacer con
otra cosa, con miforma de relacionarme, porque yo no soy muy buena relaciondndome también
entonces a través del juego como que tienes una herramienta como para hablar con otra
persona, veo gente jugando 3ds a la universidad y le hablo, me acerco porque ya tienes una
base, algo que dice.

Oh que simpatica eres.
Esta persona es como, es como de mi onda,
Y éhas hecho amigos asi? éhas conocido gente asi?

Si po, mi amigo, el, el moradito, de ingenieria, lo conoci asi, asi como que estaba jugando un dia
smash o algo no me acuerdo, y estdbamos jugando y fue como ohh juguemos, y nos pusimos a
jugar y somos amigos hasta ahora.

Asi partid su amistad.

A no, de hecho mis amigos del liceo, nos conocimos jugando smash en una biblioteca, como que,
estaba jugando en una biblioteca y fue como oiee estan jugando smash, puedo jugar.

Que genial tu liceo, como que todos jugaban, pero.
O sea no todos

Pero igual habia mucha gente que jugaba
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Suele pasar que la gente mas inteligente es fiofia, y como era un liceo de excelencia, y los que
no jugaban igual cashaban.

Ya entiendo, ya eh, y actualmente frecuentes como eventos masivos de videojuegos o cosas
asi.

Si a la feria friki voy casi siempre, es que a mi pololo le encana, mi pololo trabajo en microplay,
y siempre esta metido en el mundo de los juegos.

En donde trabaja.
En micrplay de Rancagua, en el junbo, trabaja bien lejos, de hecho nos conocimos jugando.
Pero eso no es malo.

Si nos conocimos jugando porque yo participaba en una liga de pokemon, que en Rancagua
tenias que ir a los lugares de diferentes lideres y enfrentarlos. Era como, lo que pasa es que
como un grupo pequefio toda la gente fofa se conoce, como que habia gente que era lider de
gimnasio, y si lo derrotabas te ganabas un premio. Yo una vez no lo podia matar y tuve que ir
muchas veces y ahi nos poniamos a conversar, él era un lider, es que es super viejo, el tiene 30
y yo tengo 21. Claro, él era como de la generacidn anterior a la mia, entonces esa generacién
como que empezd la comunidad entonces eran como super movido, venian a Santiago, con
juegos de cartas y Rancagua es super movido en ese tema, de los juegos de cartas, de hecho,
tenemos al jugador mas viejo de pokemon, tiene como 70 afios ya, juega cartas pokemon.

Es cuatico, porque el partié jugando cartas cuando él era muy grande ya.

Claro él empezé como a los 30, 40, empezd a jugar, y sigue jugando, y es super buena onda, y a
parte de la comunidad, claro como es pueblo chico somos pocas personas todos nos conocemos.

Me voy a ir a vivir alla, suena muy bien, y a parte de estos lugares, o eventos, otros lugares
para jugar por ejemplo las tiendas de arcade, bares, frecuentas lugares asi.

Si, por ejemplo, para mi cumpleafios fuimos al insert coin con mis amigos y entretenido y o sea
se agradecen los espacios dentro de cualquier lugar, de cualquier cosa.

Y que viste en el insert coin, a parte de ustedes como que tipo de gente habia ahi

Habia de todo, parejas, grupos grandes, y en realidad, es como un lugar agradable como para
pasar el rato, y gente fiofia y esas cosas.

No es que, mira, ya, pero igual, me gustaria que me cuentes como, tu participacion en estos
grupos on-line que tienes de videojuegos. Que haces

A ver, sobre las noticias yo siempre trato de estar actualizada sobre las cosas que van a salir
sobre todo de la switch ahora que estan saliendo muchos juegos.

Que haces para ver esas noticias.
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Veo Facebook primeramente, me suscribo a canales de youtube de Nintendo, entonces me llega
la notificacidn. Los canales oficiales, Nintendo y Nintendo Espafia. Y a parte tengo el grupo de
chicos de discord, que siempre dicen asi como vas a ir tal escenario tal armay tal dia. En discord.

Splatoon, va, actualizdndose constantemente.

Si va actualizdndose semana a semana y todos los meses tiene splatfest que son como festivales
de splatoon y son como, 2 equipos y tu tienes que elegir el equipo y después se ve quien gana
en todas las peleas, entonces estos chicos se ehan vuelto mi grupo de apoyo porque venir a
Santiago con gente que no conozco, no tengo ningun familiar aqui tampoco, entonces es, como
complicado adaptarse a vivir solo, entonces, en ese momento los amigos tienen un rol super
importante y te ayudan a adaptarte en todo lo que es Santiago, sobre todo para alguien que es
de regidn y no casha nada. Entonces de repente nos juntamos a jugar y es como entretenido.

Hay juntas que son solo son para jugar.
Si
Se organizaron asi como oiee juntemos nos a jugar. Que hacen donde juegan.

Ahora vamos rotando las casa, generalmente nos juntamos en mi casa porque es mas céntrico,
pero la ultima fue la casa de un amigo que vive en pedro Aguirre cerda, nos juntamos a jugary
jugamos, jugamos overcoocked

El de cocina.

Si el de cocina, es un juego multijugador, siempre, jugamos taiko que es un juego de ritmo de
tambores, salié en japon, un amigo lo tenia de la eshop japonesa y ahora salié el parche a inglés,
asi que bkn, se supone que ya el otro mes sale en la eshop americana. O sea, siempre ha sido
asi, de hecho, cuando con mis amigos del liceo también nos juntdbamos a jugar y comer,
jugdbamos just dance si, porque a mi me gusta y terminamos jugando igual. A parte los juegos
multijugador siempre se agradecen cuando estds con amigos, y eso.

Ya po, y estamos terminando, esta es la ultima pregunta, como te ves en unos aiios mas, crees
gue vas a seguir jugando.

O si,
Que tan asi.

De hecho me pasa que con mis amigos decimos no si cuando salgamos, que nos fuimos a la
mencidn organizacional, porque la psicologia de recursos humanos, de seleccién de personal,
entonces los que mas tienen pega y ganan mas plata y decimos oiee si vamosnos a eso porque
asi vamos a poder comprar juegos, los juegos no se van a comprar solos. A ese nivel de
argumentacion, porque uno tiene que pensar en esas cosas también si los juegos son caros.

Por eso, tu te proyectas, si ganas tanto, podras comprarte algunos juegos y tomas decisiones
en base a eso.
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Si por supuesto, y no y a parte tener una estabilidad econdmica siempre es bueno, sobre todo
si tus hobbies son caros. O se me olvidé la pregunta,

Era como te veias en unos afios mas, si es que vas a seguir jugando.
A por supuesto.
Y teniendo consolas supongo, consolas de Nintendo.

Yo creo que a la switch le quedan varios afios todavia y a parte mi pololo juega y tenemos
planeado vivir juntos y jugar juntos claramente, y si po, y aunque no sean videojuegos tambien
estan los juegos de rol que son como los mas de persona a persona y también juego po, y yo
creo que si voy a seguir jugando por siempre, o hasta que me dure la plata.

Ya mira, cubrimos todas las preguntas, pero si tu quieres decir algo mas, por ultimo, va a
quedar grabado.

Yo te comenté igual lo del tema social de videojuegos, e, pasa también que, en un momento
como dificiles de la vida, por ejemplo a mi me tocd lo de violencia intrafamiliar, entonces mi
papa nos pegaba todos los dias, entonces como una manera de escapar de eso yo me puse a
jugar y yo antes no jugaba tanto, entonces como una forma de escapar es jugar, y entonces
como que eso le daba un significado diferente, como que en tiempos dificiles, escaparte de la
realidad siempre es util.

Estas bien. Disculpa, no era mi intencién hacerte sentir mal. Ya voy a cortar aqui. Saludos.

ENTREVISTA 4
(Mujer, Consola, 30 afos)

Entonces yo empecé con esto mas o menos como no me acuerdo si fue como a los 7 por ahi,
cuando nos juntabamos con mis amigos del barrio y de ahi, bueno, en los paseos familiares, en
los arcades de la playa o en lugares mds cercanos a mi casa, o en el colegio mds cercano con mis
companferos, cuando mis compaiieros llevaban sus game boys, ya después mas no se, mas
adolecente podia ir ocmo, a ir como a los centros, ya como la juegoteca que estaba cerca del
colegio o las maquinas que estaban frente al colegio, y, después fui conociendo mas gente que
le gustaba esto igual, como mas grande igual que yo.

Ya, eso como fue, como en qué edad mdas o menos.
E desde, o en la adolecencia.
No por eso, en la adolescencia, eso mas o menos que empezaste a jugar ahi.

Que jugaba ahi. Pucha lo que habia en la juegoteca me acuerdo que en ese tiempo, estaban los
fighting games mas que nada habian eso siempre estaba y algunas maquinas de baile. Si po, eso
era como el boom eso era como en el 2003 mas o menos ahi yo tenia 13. Cuando ya podia como
salir sola, asi que, si, como ahi ya mas independiente igual, asi con las amigas, con los
compafieros, cosas asi.
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Y alguna vez como tuviste no se po, en tu adolescencia, consola de vdoejuegos o computador
o solo saliasa jugar a esta juegoteca

Cuando chica tuve la primera consola, fue una nes, y a ver, adolescente ya mas grande habia un
pc en la casa, pero, como que no, como que no nos dejaban usarlo mucho como para jugar ni
cosas asi ni tampoco rendia tanto como, no se, como después a ver mas grande, pucha a ver,
como en la media puo haber sido, que corria asi como el Doom de ese tiempo. Después, no se,
cuando tenia a ver, como, yo creo que 17, conoci el half life y ese es hasta ahora es mi juego
favorito de la vida.

Desde los 17 afos conociste este juego y lo sigues jugando hoy en dia

O sea lo juego cuando tengo ahi nostalgia ahora estoy jugando de ese mismo el black mesa que
fue una remasterizacion que sacaron como hace un par de afos atras que igual, lo sacé una
empresa que se llama crombach, entonces ahi ellos estaban desarrollando como un juego, como
por fans, cashai. No directamente el desarrollo es de valve, entonces, ese juego de rrepente,
porque es el uno remasterizado asi bkn, se ve bonito

Tienes algun juego favorito a parte del half life

Aver, sonvarios, los pokemon me gustan caleta, me gustan los KOF, son varios, no sabria decirte,
me gusta caleta el max pein.

Y después cuando fuiste creciendo decidiste jugar en consola o computador o en la juegoteca

No po, la juegoteca después la cerraron. Despues iba al los diana, porque jugaba el marvel vs
capcom 2, o el flupering que esta en puente alto, estan los guilty gear también. Quien mas, pucha
no después siempre jugué en el pc.

Y por qué pc y no consolas por ejemplo

Pucha después cuando o sea tuve la chance de tener consolas denuevo tenia una gamecube,
tenia como 20, pero nunca le di mucha bola (risas) y después como consolas hubieron ya cuando
me case, llegaron las Nintendo las 3ds, la pley, ahora la switch que es como la ultima que se
obtuvo aca y un pc que tiene mi esposo que es bkn para jugar.

Tu prefieres jugar obviamente en pc.
Es que ahi es como pucha, cuando estoy aca si po, si no, es como me gustan las portatiles,
Las consolas portatiles, écuales tienes?

La 3ds. Y la, y la swtich que también es portatil, o sea son 2 3ds y la switch que es de mi esposo
pero esta acfia

Pero entonces, el pc es como lo central y las otras consolas portatiles es como cuadno te
mueves o sales y por qué esa aficcion por PC

117



Por grafcos puede ser, por comoidad y por vista, lo que pasa es que yo ya no veo muy bien y si
voy a usar como la tele hay algunos juegos que se me dificultan mds y por eso prefero el pc
porque puedo ver mejor la pantalla

Te gusta el merchandising de videojuegos.

Mira no podemos tener muchas figuras porque tenemos gatos, porque las botan, pero me gusta
lo fisico.

Y tienes cosas

Si, juguetes, pero asi como chiquitita, algunos libros del tema, y mis ootras colecciones son
aparte

Y por qué te gusta lo fisico

Porque me gusta coleccionar, me gusta tener repisa con mangas, me gusta tener libros, caleta,
ahora que, que quiero comenzar a coleccionar figuritas tendriamos que comprar una vitrina,
igual la opcién no es tan lejana igual nos gustaria hacerlo. Asi que ademas es bueno tener las
cuestiones como ahi, bonitas.

Tu te sientes mas cercana a los videojuegos por tener las figuritas

No necesiariamente, si por tener ediciones de coleccidn, yo creo que eso le da un plus a todo,
las figuras en ese caso no tanto porque las teni ahi nomas, se les puede perder una pieza en
cambio los demdas pueden tener un librito o traen algin cddigo y estd ahi y hay distintas
ediciones que tu puedes coleccionar y como que brillan y cosas asi

Y mas o menos que ediciones coleccionistas tienes
A ver, m, zelda puede ser
Que tienes, Botw

Si, si ese es el ultimo, pero los otros no po, del Ocarina del tiempo, estd el majora también, que
mas, a un juego que compro el seba que es el team y los pokemon a y también tenemos uno
gue se llama readem sengoku, es para ds ese juego pero bkn, me gusto harto pero es bkn.

Ya ya, tu alguna vez te has sentido avergonazada por jugar videojuegos, te han dicho algo
pesado

Depende, porque hay varios contextos, desde un dia que fuimos a jugar con un amigo, estaban
unos locos que jugaban Street fighter, fue hace varios afios atras, es que vamos como desde
atrds para adelante, como lo que me dijieron antes hasta lo que me han dicho un par de afios
atrds y a como que no sabes jugar porque eres una machaca botones en el flipering una vez
estaba jugando guilty y llego un flaite y se metio con su ficha y cuando se vio perdiendo empezd
a decir cosas feas, puta la wea maraca y comenzo con destroyer esa cuestion es imposible
cubrirte es una combinacién y ganai el juego, era la Unica forma el loco no sabia ganar era la
Unica forma de jugar bien y opto por eso pa poder sacarme luego despue de que dijo algunas
webas cashai, donde hay mas agresién yo creo es en el lol por ejemplo, y hay horarios cuando
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pasaba esto era por horarios, si tu jugabas en la tarde como a eso de las 2 3 4 5 te encontraba
scon cabros chicos que son bien insolentes verdad, te dicen cosas bien feas, si igual tienen que
ver es como pucha puta zorra lo hiciste bien andate a lavar los platos andate a la cocina, estuvo
como bien de moda decirle eso a las mujeres un tiempo yo creo que en ese juego ha sido muy
feo pero lo demds es como lo que recuerdo de los arcades ahi era mads cuatico con los nifios
sobre todo que no lo decian de frente lo decian cuando perdian, menos si jugai contra una mujer
es como mal visto que te gane una mujer en el juego

Por ejemplo, tu alguna vez tuviste problemas con tus amigas mujeres

Pucha es que ahi hay como 2 grupos, las que en verdad no entienden y les da lo mismo y las
otras que son contadas no se 3 seran a lo mucho, 4, bueno, una sobre todo es jugona, jueg todo
el rato tiene como una pime donde lleva juegos para eventos, lleva consolas, con su esposo y
todo, ella bkn con ella puede habalr, como de los juegos, te insta para que juegues de otra cosa,
y es como buenoy las otras no afectan tanto yo no soy tan activa como lo fui en algiin momento,
recién estoy retomando, como cuando conoci a estas chiquillas de |la asociacién de las mujeres
en la industria, eso es como un impulso igual, ademas hay cosas que quiero aprender a jugar,
pero mims amigas de por si no estdn ni ahi o esas 2 o 3 que tengo, que les da lo mismo

Y en tu adolescencia y adultez nunca tuviste problemas de ir conociendo tu feminidad jugando
videojuegos

Esto era como cuando era mas chica, ahi era mas por lo que te decia, por lo que me decian en
verdad, jugar era de nifios y tu eras como marimacho, igual yo, en este tiempo, como
adolescente, para mi lafemenidad estaba sobrevaloraday yo era mds ruda, era porque me tenia
gue mostrar de cierta forma porque a o si no si te ven como mas débil o algo asi, fome, mas si
te juntas con puros nifios, entonces de por si es como los grupos de nifios que frecuento, yo
hace un monton de afios como nunca me han dicho nada por jugar al contrario, como que mis
amigos son nifios como, normales, no son fachos ni nada, son todos fiofios, se habla como el
mismo lenguaje por asi decirlo, pero de construccién de feminidad, tengo un monton de gustos,
soy mujer y considero de que el feminismo ni ningun movimiento del que yo me siento parte
me tengan que hacer aparte de lo que yo considero de que puedo explotar como mujer, a mi
me gusta maquillarme y me gusta usar vestdos y eso no me trae mayores problemas, consumo
material que es para nifias que te dicen que eso es mds para nifios pero no, luego, la nifiez que
fue mas compleja, porque a ti te hacen ver como un marimacho, la cuestidon que mas te decian
era maria 3 cocos, solo por saber que yo jugaba, no se po en ese tiempo porque tenia un album
gue se yo, de dragon ball z por ejemplo, muchos muchos afios atras, después adolescentes si un
poco, porque usaba el pelo corto, porque me decian joven en la calle, pero bien.

Ya, y bueno, pasemos un tema mas divertido, no quiero ser tan grave tampoco. Tienes algun
genero favorito de videojuegos.

Fighting games.
Por qué te gustan

Porque son rapidos, la diversidad de personajes. Estos me gustan porque igual te puedes
enfrentar a los demas yo siempre que juego algo asi, juego, y competimos y es bkn.
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Te gusta competir y pelear y todo eso? Y tienes alguna opinion de otros generos
Es que a ver, pucha, shooter, asi como en linea
Lo que sea, local individual

Si me gusta, soy fan de half life, pucha, a donde existia donde también hay harta rivalidad es en
el counter yo ya no juego counter, con la vista ya no puedo jugar, ahora que esta como, es dificil
que yo pueda jugar ahi. Asi que, o sea que no me gusta, que no me gusta, a mi un juego que no
me gusta, es ragnarok.

Pero los juegos tipo ragnarok no te gustan.

No solo ragnarok.

Y tienes alguna afinidad con alguna compaiiia de videojuegos, o Nintendo, sony Xbox o pc
No, me gusta Nintendo.

Si tuvieras que calisificarte serias nintendera

Si

Por qué prefieres Nintendo

Me gusta que sea un poco mas cartoon, de que sean como mas shivis, asi mas bonito de que sea
solo arte, por ejemplo en los juegos de pc, ese hiperrealismo, todo 3d, como que no, me gustan
si bkn, pero me gusta mds Nintendo.

Y tienes alguna opinidn sobre sony o Xbox
De Xbox no puedo decir mucho, porque no he tenido ninguna Xbox
Y de play station

Pucha play4 no he jugado y no creo que haya muchos juegos tan bakanes, y el play 3, no
tampoco.

No tienes ninguna rivalidad con la compaiiia
No nada, ningun problema
Y con respecto a las consolas de Nintendo, tu te ves teniéndola a futuro.

Absolutamente, si uno ya esta grande, es distinto cuando uno es chico y lo ve muy lejano, pero
ahora si le gusta algo se lo compra nomas.

Ya ya, entiendo. E, perdon me perdi en la pauta. Mas o menos tu podrias identificarte como
gamer.

No, yo creo que es una palabra sobrevalorada, es como algo bien cuatico, yo creo que varias
personas opinan lo mismo. Tu no te puedes catalogar asi si juegas una pura cuestién en la vida
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o si jugai actualmente como mucho lol o este juego que es muy feo fornite por ejemplo (risas) o
la gente se cree muy muy gamer por eso y en verdad me dan risa porque conozco gente asi
actualmente tengo una amiga que solo juega un juego y lo juega hace muchos afios y trata como
a las demas ninas que quieren como jugar igual las trata como que son inferiores a ella porque
ella es muy gamer, también pasa mucho en los nifios, y los nifios en verdad siempre han tenido
eso.

Esta nifia es como de tu edad.
No un poco menor, pero es como de mi generacién igual.
Ya ya, entiendo

Pero eso yo creo que la palabra esta valorada yo creo que un apersona puede denominarse asi
como cuando estd en una liga.

Como cuando compiten

Si po todo el rato, tampoco me molesta cuando una persona se denomina asi y pasa todo el dia
con eso, hay gente que juega por gusto y otros porque se les va la vida en el juego igual, es bien
cuatico eso de no saber diferenciar, pero yo creo que para ser un gamer hay que ser un
competidor.

Tu relacionas gamer como un tipo full dedicado a competir, ya full dedicado a eso
Si po, todo el rato que aqui hay re poco.

Si entiendo, claro y mas o menos, tu has tenido como un contacto con el mundo de la
competicion. Individualmente que hayas jugado o que conozcas un grupito que juega

Grupos si, personas que han competido si conozco, y que tal, pero yo no compito.
Y ellos, que has compartido con ellos.

A, pucha, experiencia, de que, se debiese como de ir por esa linea, que uno debiese ser mas
competitivo para poder competir y cosas asi y como que se siente bkn cuando ves su hombre
con un buen puesto y como que intentan mantenerse en un buen puesto, como que les gusta
estar en un centro de atencidn y por lastima conozco puros nifios y nifias no conozco como que
tengan un puesto asi en algo, yo se que pueden existir pero no las conozco y eso es fome, por
ejemplo hace poco habldbamos cuando fue el evento principal del internacional de dota, que
aqui lo estaba viendo, pero oiee no hay mujeres, y no que igual estaba el espacio para las
mujeres pero no hay mujeres profesionales y después conversando con una amiga y me decia
como pucha pero Cynthia de que onda las mujeres tienen otras cosas tienen otras labores, no
solo del hogar, pero otros intereses del juego y por eso no se dedican al 100% como estos nifios
gue estan en las ligas, el espacio yo siento que se va acomodando, pero ahroa esta super en
boga la visibilidad, la inclusién, y yo creo que por eso me, me junté de estas chiquillas y por otros
gustos también para poder hacer visible a la mujer.

Y mas o menos que han hecho por eso, que han intentado hacer.
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Pucha yo entré hace poco, no se si las nifias tienen pensando hacer algo, por otro lado conozco
de que hay algunas que estan desarrollando y es lo que a mi me gusta y llamamos la atencidn
igual y eso, no cashe me fui.

No hay problema. En la actualidad en qué momentos juegas videojuegos

En los break de clases, cuando estoy estudiando y cuando llego a mi casa, y a veces, en la noche.
Son como momentos especificos para jugar o es como cuando te sobra el tiempo

Depende, hay dias como cuando me sobra y otros en especificos.

Cuando es especifico dedicas un tiempo solo para jugar.

Si

Ya, donde, generalmente donde lo haces, en tu casa asumo, pero cuando tienes que salir igual
llevas la portatil y eso como para matar el tiempo o para jugar portatil te dedicas asi

Ambas

Y en tu experiencia que tanto te ha costado mezclar responsabilidades y videojuegos
E no, no he tenido problemas con eso.

Nunca has tenido algutin problema como grave

No, no en ese ambito si en otras cuestiones como que he tenido que ir a algun lugar y se me
olvido, o como cancelar cosas como que, u me enfermé y cosas asi, como que ahi, yo creo que
tu conoces ese tiempo, ese tiempo de vicio, entonces cashai ese tiempo y pucha a veces se te
olvida nomas.

Tu que tan informada estds de la industria de videojuegos.
Actualmente mas.
¢éSi tuvieras que decirme cuantas veces a la semana ves noticias juego, mas o menos?

Depende, en las noticias van llegando, ahora que uso el twitter mds activo, si es como puras
noticias todo el rato, y también mi esposo también me comenta hartas cosas.

Ambos son similares.

No, el me supera todo el rato, juega mas. El juega wow, entonces son como las drogas mas
pesadas entonces el como dedica horas del dia a jugar cashai, y como hay este vacio este ultimo
tiempo como sufri ese vacio, como que siempre esta ahi, pero como oiee yapo, como siempre
llega un juego nuevo como para poder incentivar eso y seguir en lo mismo.

Y suelen jugar de 2 player, cooperativo

Si, el kof.
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Y no jugan cooperativo, o siempre pelean
Si, en un tiempo jugdbamos lol y ahora que los 2, yo quiero aprender a jugar dota
Y una consulta, en la switch no tiene mario kart, no les gusta

Lo que pasa es que en el mario kart las pistas son medias cuaticas y no las puedo seguir ahi mal,
pero si o sea cuando hemos jugado mario kart, jugamos en la Nintendo, jugamos cada unoen la
suya.

Ya y actualmente frecuentas lugares, asi como los que me constaste, otros lugares como para
jugar.

Si voy a los diana, cuando puedo a los flipering.

Y los eventos masivos de videojuegos

No, ultimamente no

No pero, la afinidad de ir, la intencién, son importantes para ti

Si, una escala de uno a 10 es como 4, lo que pasa es que los eventos no me gustan, pero ahroa
no se que hay varias nifias que estan como aca lo que pasa que conocer a estas chiquillas me
gustd caleta y como ser activa bkn y las chiquillas todo el rato te incentivan a que puedas seguir,
entonces ademas de que donde estudio igual también es como oiee puede leer este libro a ver
si desarrollai este jueguito.

Y es como una motivacion, que tan importante ha sido eso para ti, conocer a estas chiquillas.

De una escala de uno a 10, pucha, si es como por un cambio en la vida, te obliga a ser un ser mas
sociable, cashai,

Nunca habia pasado esto en tu vida que conociste un grupo que jugaba
Conoci un grupo de mujeres que jugaban magic,
Jugaban cartas

Si pero igual, hay un estereotipo bien marcado, entonces esa cuestién me llevaba para atriids,
pero las cabras que conoci el otro dia son bacanes, querian hacer comunidad, y eso marca un 10
altiro

Mira estamos terminando ya, me gustaria que mas o menos me cuentes como te proyectes tu
en unos afios mas, crees que segurias jugando o teniendo consolas

Si pero otro paso mas grande al desarrollo igual, porque eso es lo que estudio, me llama harto
la atencidn, hay estaré, y por esto mismo de la visiblidad, yo creo que es importante hacer visible
a la mujer en todos los espacios, y todo este otro lado geek, hay que visibilizar a la mujer tanto
en el comic como en el juego que yo creo que es bastante importante y sobre todo en la
programacion se necesita la gente y por eso me veo también y en lo mismo, es mdas competitivo
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Ya mira ya cubrimos todas las preguntas, pero si quieres decir algo mas, no hay problema.

Lo mismo, que los espacios se abran para la competencia femenina, yo no veo diferencias entre
niflos y nifias,no es que los nifios sean mas aplicados, solo que tienen responsabilidades
distintas. Existe exclusion a las mujeres, lo he visto y escuhado, porque es como una invasion al
espacio masculino, por eso es necesaria la organizacion de mujeres para poder romper este
esquema y poder romper en estas nifias bacanes. Somos muy capaces de hacer eso.

Entiendo, ya po estamos entonces. Te pasaste, muchas gracias por todo y gracias de nuevo,
saludos.

ENTREVISTA 5
(Hombre-Consola-Sony-30 afos)

Ya mira me gustaria que me hables mas o menos de tus primeras experiencias con los
videojuegos, desde nifio si queires empezar

Ya, Yo desde que tengo uso de razdén que juego con consola, mi primera consola fue un atari
entonces con mi hermana cuando crecimos yo me fui criando como ligado a los juegos siempre
me llamé la atencién cuando iba creciendo bueno igual mi familia no tenia mucho poder
adquisitivo entonces como que jugaba mas en la casa de mis amigos me gustaba como todo tipo
de juegos en verdad como que no tenia como fijos cashai yo se que hay distintas ramas de juegos
pero no soy como tan metido pero si me gusta me gustan los arcades y todo lo que es
computador todo lo que es consola también el mismo portable cashai y bueno e tenido muchas
consolas e

é¢Puedes nombrarlas, cuales eran?

Mira tuve Nintendo, tuve super Nintendo, tuve dreamcast tuve sega, el primer sega el génesis,
si, el playstation 1, el 3 el 2 no me lo compré el 3y el 4 po. Y también tue Wii, entonces si caleta

&Y como era jugar en la niilez, cuando nifio, c6mo era?

E, mas por competencia, por lo menos en mi grupo de amigos haciamos campeonato y
jugdbamos entre nosotros jugadbamos no se po el super Nintendo jugdbamos mortal kombat 3
cashai o pucha no se un el mario no es un juego como mas individual entonces no se po era eso
era uno de futbol siempre bueno yo mds por afinidad siempre me ligue mas a los juego de futbol
porque yo juego futbol entonces como que me iba mas por el lado de deportes cashai entonces
como que segui todas las ramas del pes cashai, fifa, ahora juego fifa porque no me gusta el pes

El pes sali6 para play 4 ya o no?

Si si esta, estd el 2018 pero la modalidad de juego no es la misma que, pero yo lo asocio mas
como a la realidad cashai, porque pa mi pes es como que es hay movimientos que uno no, que
yo al jugar por ejemplo en la vida real no los podi hacer cashai entonces, el fifa es mas técnico
para mi esa es la percepcion entonces es como mds real no como en graficos porque no varia
mucho pero como en jugador asi en las tacticas eso es mas es mas mas cercano a la realidad.
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Yay... cuando fuiste creciendo, por ejemplo en la adolecencia seguiste jugando, cdmo era eso,
como era jugar en la adolecencia?

Lo mismo mira, mi colegio amistades del barrio también nos juntamos a hacer pucha, muchas
veces le hice como el tarreo pero no era tarreo

Pero qué era el tarreo

Es como juntarse con amigos y a jugar cashai, de hecho hasta hace muy poco también lo sigo
haciendo como que no no me molesta nos juntamos con amigos del trabajo y a jugar play asi
(risas) no se po nos compramos unas chelas y jugamos play como que ese era, no pero siempre
como que no se po alguien llegaba con un juego nuevo nos juntdbamos a probarlo cashai no
alguien no podia tener ese juego, lo jugabamos también en el colegio tenia muchos amigos que
tenian gameboy entonces también yo nunca tuve gameboy entonces si jugaba con los de ellos
no se po pokemon el sefior de los anillos kirby toda esa wea.

Y como has sentido, has sentido que ha habido un cambio de pasar como de la adolecencia
como de la adultes pero seguir jugando

Si hay un paso si porque cuando estai mas chico teni mas tiempo como para dedicarle no se por
ejemplo juegos de historia por ejemplo el gta cashai o el the last que tu podi dedicarle teni mas
tiempo cuando eres mas joven cashai y cuando estai como ya en el trabajo como que lo dejai un
poquito de lado porque no teni mucho tiempo cashai yo igual ahora no estoy con trabajo pero
cuando estaba hace poco e siempre le dedicaba no se po como una hora a jugar y jugaba un
partido y lo apagaba cashai como que no tenia mucha mucha dedicacién como pa jugar juegos
de historia porque no me da el tiempo cashai como que igual se va dejando un poquito de lado
cuando eres mas joven teni mds la dedicacion no se po si te quedai te podi quedar hasta las
tantas terminandolo asi te vay quedado pegado, pero ahora esa transicion ha sido como bien
marcada

Emya, tienes algln primer videojuego que jugaste, como que recuerdes. El primero o el primer
género que te llamé mucho la atencidn.

El super star soccer.

Ya, cuéntame sobre él, como juegos de deportes

Siy de historia, cual puede ser el mario.

Y esos juegos los seguiste jugando en el futuro o solo fueron en la nifiez
No hasta ahora

Que sientes cuando lo juegas

No es como mas nostalgia cashai como, o sea si bien ahora todos los juegos antiguos los podi
descargar al computador entonces es como o este juego yo lo jugaba asi como y el contra
también el primer contra también lo tengo en el computador entonces es como nostalgia po,
como de volver al pasado cashai, cuando erai nifio, no lo dedicai tanto pero lo teni ahi lo cuidas.
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Ya em, tu me dijiste que eras duefio de consolas actualmente. Tienes alguna preferencia sobre
alguna consola o computador?

Mira, si, verdad si. Entre todas las de Nintendo, sony, o Microsoft prefiero sony.
Ya por qué?

Por no se yo como que el joystick lo hayo mas confortable mds simple que los otros como que
no se po pa mi Xbox es como un control gigante que tiene muchos botones entonces para miyo
empecé con el primer playstation como que no ha variado mucho el control pero si es como la
predilecta para mi la misma linea.

Y por qué otra cosa te gusta sony?

Eh, por lainterfaz que tiene a veces las otras son mas engorrosas, igual tuve las de Nintendo son
bien confortables pero aun asi como que no me llena como en graficas, el nivel grafico de
Nintendo todavia es como mads, mas plano, como que no tiene mucha variacién como a la
realidad cashai para mi como que es mas completo sony en ese sentido si en la interfaz en el
nivel grafico como que es mas se desmuestra mucho mas que en otras consolas entonces para
mi es como eso. Como dicen es que la playstation es superior, tiene mas potencia, tiene mejores
exclusivos, tiene mayor catalogo, tiene de todo. Entonces por eso me siento mas cercano a
playstation puede ser, porque estas como en el lugar donde puedes jugar de todo.

Y teni alguna opinidn sobre Xbox o Microsoft en general?

Ehm, a mi la Unica critica que le tengo es mds que nada por el control y la interfaz que tiene
porque en grafica creo que es mucho mejor que la play cashai pero aun asi prefiero quedarme
con el otro

Y sobre el tema de los juegos también?

No son juegos puntuales, o sea es como mas que nada la modalidad de como usuario y consola
cashai

Y con respecto al PC?
Eh, es que el pc para mi.
Se me olvidd preguntarte si jugabas en pc.

No si tengo mis juegos y alguna vez si le dediqué como mucho, pero como que en el fondo lo
utilizaba mas para trabajo como que para mi el computador, es que bueno mi carrera yo soy
disefiador industrial entonces siempre como que estoy ligado al computador cashai, entonces
para mi es como solo para trabajar mas que nada si tengo algunos juegos pero como que ya
ahora no tengo cashai

Y alguna vez has tenido alguna discusion o conversacion con por ejemplo un nintendero, un
pcero o un xbocero,

Ah si po
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Qué hablan, qué te ha pasado?

A mi siempre me dicen que el pc es mucho mejores que anda mas rdpido que tiene mejores
graficas, te podi armar una consola para ti cashai, como que siempre me recalcaron eso como
que tu podi hacer tu consola en pc cashai pero para mi no, o sea era su versién cashai como,
pero eso mas que nada como que me decian eso y amigos que jueguen Nintendo es como mas
que nada por los juegos que hay porque son tan exclusivos por ejemplo mario no esta pa
playstation, cashai que son dedicados a ese tipo de juegos y como no lo van a cambiar porque
estdn esos juegos esta zelda tambiénque también es bueno cashai, pero como que lo defienden
mas por esos lados y xboceros no he escuhado mucho.

Pero nunca has tenido un distanciamiento formal entre esos grupos

La verdad es que si (risas) yo tenia un amigo que tenia Xbox y siempre me invitaba a jugary a mi
no me gustaba porque nunca me familiaricé con el Xbox y a como que lata, como ya que te
acompafio pero como que no iba con muchas ganas eso como que si pero

Que curiosos (Risas)

No que lata (Risas)

Me gustaria que me hables mds o menos donde tienes las consolas como en tu casa.
En mi pieza

En tu pieza, ya

En mi pieza de hecho cuando empecé a trabajar fue como lo primero que me compré asi, cashai
gue me compré un play, era el play 3 y nunca habia estado tan actualizado.

Lo tuviste los primeros afos del play 3?

Si, estaba haciendo como la priactica, ya ahi me pagaban la practica, ahorraba un poco mas de
plata, fue lo primero que me compré y después mas adelante cuando estaba en un trabajo mds
establecido me compré una tele grande cashai para solo por jugar, es como el suefo de todo
nifio, teniendo ese espacio para jugar y al final como que mds que nada era que, de nifio nunca
pude tenerlo entonces como ahora, es recordar esa anelar las cosas cashai y comprarlos.

Y como, las tienes como, las consolas antiguas las tienes a la vista, como que tienen alguna
funcidn en tu pieza las consolas antiguas.

Si po es que las tengo conectadas cashai pero todo a la misma tele y en distintas entradas
entonces, (risas) como que igual le dedicado queria buscar algo especifico pa eso

Como que sientes que al menos esas consolas como que le dan una identidad a tu pieza

Si igual, igual me molestan de que soy un vago, me molestan asi como no se po, como que de
cabro chico asi, a mi mis viejos todavia me decian eso como puta madura, asi, (risas) pero no
siempre yo creo que hasta viejo voy a seguir igual

Tu crees que cuando viejo vas a seguir jugando (risas)
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No nunca voy a dejar de jugar.
Ehm, por qué mas o menos por qué piensas que no podrias tener las consolas en el living?

E algunas vez las tuve en el living pero sentia que invadia como espacios de mi casa que cashai
como que es todo un comun po entonces no se po si alguien de mi familia queria ver tele no
podia y yo estaba jugando entonces era como mas que nada para yo estar en mi espacio y que
nadie me molestara y que nadie me moleste a mi po. Era como mds que nada por eso, pero a
mi igual me gustaba en el living porque no se cuando llegaba gente como que igual se
enganchaba a jugar po cashai pero eso mds que nada asi como por los espacios por respeto a
los espacios de la casa.

Alguna vez tuviste algin problema o no problema o algo?
No nunca, para nada, o sea como que me di cuenta solo
Ah ya, nunca te castigaron escondiéndote las cosas

No jamas, en el colegio obviamente cuando no se po le dedicaba mucho tiempo al juego y menos
a los estudios asi como que me llamaban la atencién como que jamas me quitaban las cosas y
no no jugai en el fondo era como para darse cuenta solo

Tu crees que es posible ser repsonsable y seguir jugando

Si obvio yo lo he experimentado, ahora mas que nada trabajando y cumpliendo con mi labor de
empleado y llegar a la casa e igual como tener mi espacio para jugar claro

Ehm, te gusta el merchandising de videojuegos?
Si

Qué tienes?

Si tengo cosas alusivas a juegos

éComo qué?

No se po, tazones, figuras, poster, poleras no (Risas) no como que no me gusta, lo encuentro
muy nerd, es como andar con una etiqueta en la cabeza asi como “ yo juego” como que a mi no
me gusta soy como muy bajo perfil en ese sentido no me gusta estar con accesorios que son
alusivos a los videojuegos en el fondo no me siento como, me siento como que quiero atraer a
alguien pero no, es como andar con una etiqueta para mi no,

Pero en tu casa teni, como no poleras, pero juguetes y todas esas cosas? Mds o menos que
tienes?

Mira, tengo una figura de last of us

El the last of us, el juego?
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Si si, tengo un cuadro del gta asi, y como no como no si igual tengo poco, no y unos llaveros y
mas como relacionado con los comics, igual estdn como ligados de alguna manera. Si como que
soy muy, tengo muchos comics, tengo tazones, bueno todo lo de marvel asi como.

Te gusta marvel

Si

A mi no me gusta tanto marvel,
Te gusta mas DC

O sea, es que empecé a jugar injustice, como que la primera ves que entré a los superhéroes
entré por injustice, la historia como que igual me gusto empecé a leer dc, entonces como que
marvel estaba en el cine hace tiempo y era muy bkn y yo como que no le agarré el hiloy como
que se me fue, y se estrené batman y Superman y empecé a ver esa ya que estaba empezando
y ahi me quedé.

Yo cuando chico jugaba en maquinas y arcades, en fichas ahi y todo. Y yo me enganche con
marvel por marvel vs capcom,

A mi me paso ese juego a mi me pasé nunca lo pude pillar, era muy rapido

Yo también me enganché por eso, vi los superhéroes, vi como que eran muchos
Esa cosa, como que yo entré por el juego.

Claro, como que también los juegos te van guiando como a las cosas a tu afinidad.

Si como yo quedé impactado, después como que leia hasta los comics de los superhéroes,
como que me paso, todo en un aio.

Ehm, no pero eso, no no tengo muchas cosas pero tengo .

Otra pregunta, tu me dijiste como que te daba cosa, como andar con una etiqueta, alguna vez
te has sentido avergonzado por el hecho de mostrar como que te gustan los juegos?

Eh si, si,
Como ha sido eso?

Mads que nada porque hay gente que no le gusta entonces para mi la percepcién que tiene la
gente es que cuando uno crece como que no como que si estai ligado a videojuegos es como
alguien como cabro chico cashai, que no ha madurado pero yo no creo eso po o sea uno puede
madurar pero cada cual tiene sus propios gustos y para mi tener una consola no me hace ni
menos ni mas maduro que un adulto como que mas que nada chocaba por eso asi como que ya
po suelta las consolas si ya estas grande pero para mi no, no es algo trascendental en mi vida,
asi algo que afecte para nada.

Nunca entonces?
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Nunca me he avergonzando de decir que juego pero si hay gente que no piensa igual que unoy
van a pensar que eres un nifio rata.

Qué seria un nifio rata mas o menos en esa?

No se po los cabros chicos que juegan los minecraft (risas) o que andan con las poleras y toda la
mierda y juegan celular cashai como que son muy dedicados a esos juegos de nifios entonces
como que se asocia a eso. Claro como que hay un cierto recelo a ser llamado nifio rata. Eso pasa,
como que mucha gente me dice lo mismo, llega al punto y ah los nifios rata, como que salen
solos

Es como la peor ofensa que te pueden decir. Ehm. Tienes algin género favorito de los
videojuegos.

Los deportes y los shooter.
Por qué te gustan?

Los de deportes porque yo practico eso por eso como que me voy ligado a eso, los de pelea
también, a mi me gusta, me gusta pelear (risas)

Los de pelea como cuales juegos?
El mortal kombat x|, estoy jugando harto
Ese es como igual al injustice, es como lo mismo

Es bueno, es mas que nada lo juego no por lo tengo mds que nada por compartir eso, cuando
llegan amigos como que es tipico asi como oie una pelea, me gustan mas por eso, también tengo
el dragon ball z fighter, igual me gustd, me gusté harto.

Ese no lo he jugado, pero es como el marvel vs capcom

Si si, pero lo que me gustd es como que se respetan mucho la historia con la serie, entonces
hasta los mismos sonidos, muy buena, estda muy bien hecho ese juego y bueno los de deportes,
los shooter que como el the last, tengo el call of duty,

Estamos hablando de play 4 cierto?

Si, si, todos son de play 4

Entonces como consola asi como actual?

Si eso es lo que estoy jugando ahora. Si eso mas que nada el GTA 5 a veces lo juego
Y por ejemplo géneros como de plataforma o de carreras, te llaman la atencién?

Si, pero no se como que a veces si a veces no. Como que por tenerlos los tendria pero no es algo
gue me, como que ha si oh lo necesito ahora no, como si no, en algin momento si lo podria
comprar pero,

Y estos géneros como de rpg
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A si po cuando mas chico los jugaba pero como que siento que ahora no hay mucho, me gustaba
mas jugar en computador, jugaba pokemon, castlevania, asi como ese

Y este género, el cosas como el lol, que sea mas Moba, te llaman la atencién, como la
competicion on-line?

No, no se como que lo probe una vez y como que no me, no me llamé tanto la atencién y no se
por qué, como que simplemente como que no me gusté la modalidad del juego como que lo
podi perfeccionar pero no me gustd mucho quizas porque estd ligado al computador y yo
también no pesco mucho el computador entonces yo creo que es mas que nada fue por eso
pero si conozco muchos amigos que estan asi como enviciado con eso asi como o con el ahora
el fornite

Tampoco te llama el fornite? Por qué no?
No se, estd para play 4 pero no me llama la atencién
De hecho, creo que es gratis

Parece que si, si si tengo muchos amigos se juegan on-line pero a mi nunca me llama la atencion
la modalidad on-line, no me gusta, no se por qué, no se. O sea lo Unico on-line que juego es asi
como fifa.

Que tal es jugar on-line el fifa?

Es mas dificil que el juego normal, si pero bien, o sea me gusta caleta jugar fifa, como que una
vez me inscribe a un campeonato porque al comprar el juego como en preventa teniai como
podiai participar en un campeonato si igual fue entretenido

Y fue on-line?

Si, la experiencia fue buena, no hay gente muy bueno y pasé como 2 rondas y a la tercera y jugai
3 partidos y ahi veiai, los mejores resultados, igual es entretenido. A parte que ahora se esta
dando mucho que los clubes estan contratando

Los clubes de futbol

Si los profesionales estan contratando como gamers como para representarlos al nivel de
videojuegos

Ah pero, estan contratando gamers como para?

Para representar al equipo, a la institucidn, para otros campeonatos
Como que colo colo tiene un equipo de gamers que los representa?
Si eso,

Ah buena buena

Si y de hecho también se esta dando en el lol, o sea lo lei,
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Ah esta como apadrinando asi como para que los representen.

O seayo creo que es como una tendencia que esta teniendo ahora muchas instituciones le estan
dando mads énfasis mds importancia

Si yo tuviera plata haria lo mismo (risas)

Yo igual, si por mi me pudiese como dedicar a jugar fifa, es como, seria maravilloso, cashai, asi
que te pagaran por eso seria bkn.

Ehm, y tu como que te gustan los accesorios como para jugar?
Asi como... skin?
No no, skin, audifonos como con blue tooh?

No, solo para mi, me gusta como lo cldsico, no me gusta mucho eso como mas que nada para
jugar on-line, no le aplico mucho al jugar on-line, no se porqué, como que nunca me gusto, nunca
me gusto eso. Le traté de buscar el gusto pero no

Solo en el fifa?

Solo en el fifa juego on-line,

Y en los de peleas tampoco?

Mds o menos?

Y entonces tu prefieres jugar off-line y con amigos?

Claro como compartir ahi si, pero con gente on line, no no no se, no se por qué.

Emy, a parte de las consolas hay alguna, tu me dijiste que jugabas arcade cuando chico, sigues
jugando ahora?

Pucha es que a donde iba a jugar lo cerraron porque en el camino eso se fue perdiendo
Pero mas o menos hasta cuando jugaste en los arcade?

Como hasta los 15, 14, por ahi siempre. No se po a mi, yo iba a vacacionar con mis amigos, yo
tenia un grupo de amigos alld y como que ese era el fin de la noche, era jugar, comprar fichas y
jugar el metal slug,

Siempre habia como un juego de las tortugas ninjas, el de los simpsons, siempre habia uno
Si, también el punisher

El punisher verdad, ese juego era muy bueno, estaba con Nick fury,

Si era muy bueno ese juego. Yo alucinaba. Tambien estaba el marvel vs capcom

Mas en cima el ultimo era kingpin
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Si era muy bueno, pero en el camino se fueron, desapareciedo, después como que cambiaron
mas los objetivos, asi como que después ya no ibas a jugar como, era como no se como, juntarse
a carretear, porque si me preguntaran denuevo como si vamos a jugar fichas, si iria

Entonces no frecuentes otros lugares para jugar?

No, porque siento como que se ha perdido eso como del barrio cashai, que hay, antes existian
como esos espacios como para jugar, ahora como que no hay, de hecho me acuerdo cuando
estaba en el colegio habia como, en los cyber habia como para arrendar play, y como que eso
igual te generaba espacios para jugar y ahora como que, no se da, no se day se fue perdiendo,
yo hace poco vi en el mall, que hay como una consola donde una puede jugar

Cudl mall?

En el plaza norte.

Aha ya, me queda lejos.

A mi me queda cerca de la casa

A vives para alla, yo pensé que vivias en maipu.

La paulina vive en maipu. De extremo a extremo, no y asi vi que habia un espacio como para
jugar como que nunca habia gente y yo no se por qué, se da porque ya como que cada cual tiene
su consola y como que antes era mas dificil como poder adquirir ese tipo de productos entonces
siento como que ahora no, simplemente cambié.

Claro. Ehm, te ha tocado, alguna vez jugar, ehm no po, pero por ejeplo, ugar fisico u offline
con mujeres.

Si juego harto con mi hermana.

Y que tal es jugar con tu hermana. Crees que hay un distanciamiento entre hombres y mujeres
por jugar

Mira mi hermana siempre jugamos fifa pero para mi por ser es la Unica mujer que conozco que
juega bien fifa porque como que no es no se quizas por género, pero como que ninguna mujer
gue conozca le gusta cashai no le gustan ese tipo de juegos entonces como que mi hermana es
la Unica persona que conozco con la que conozco con la que he jugado y es buena a parte como
gue es como que es dificil encontrar porque a veces me ha pasado no se po invitai a alguien teni
amiga, la misma paulina que a veces como que le pasas el control y ah muchos botones (risas)
aléjense

Entonces, no crees que haya relacidn entre ser hombre y jugar?

No para nada, simplemente yo creo que es por afinidad nomas cashai, porque también tengo
con mi hermana menor es con la que juego futbol pero con mi hermana mayor nos criamos los
2 como jugando cashai entonces como que no creo que sea como un tema de género cashai
tendria que ser si le gusta si pero no, no va especificamente a eso porque puede ser hombre o
mujer
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Ya, ehm, bueno tu me dijiste que no jugaba ion-line
O sea juego el fifa

Solo el fifa, pero por ejemplo has sentido no se si jugando o con los amigos cuando hablai
algun roce entre paises o una cosa similar, por ejemplo no se si tienes amigos que juegan lol,
como que tienen alguna opinion sobre los jugadores argentinos, mas o menos como lo ves tu

Creo que le podi escribir asi, mas que nada podi entrar en discusién o sea no me ha pasado pero
si como que alguna vez me ha molestado jugar on-line porque hay usuarios que aveces como
gue no juegan, cashai, como no se, son como mas que nada tramposos a jugar y eso es como
gue a mi me genera molestia y como si me dan ganas de escribirle asi como oiee ya po, cashai
como juega bien pero eso, como,

Pero cuando jugai fifa, se puede jugar 2 o solo un uno vs uno

O sea tu también podi si yo tengo otro control puedo jugar con en un equipo contra otro, como
gue no es problema, cashai, pero si me ha pasado eso si como que me he enojado con alguien
por que no esta jugando, o no se po ahi en el fifa al menos hay jugadores que no se po te hacen
el gol y no se po empiezan a jugar para atrds, como que no, si como que eso igual te genera
como una no se un odio asi.

Y alguna especie como de roce por edades como por ejemplo tu no quieres jugar con nifios
chicos?

Ah si, me pasa eso, con mis sobrinos (risas) como que yo cuando vinen ellos no puedo jugar con
ellos porque tienen como otras afinidades quieren hacer otras cosas y como que en el fondo no
juegan, apretan bonotes nomas, pero si cuando van a mi casa les dejo el play y ellos juegan, pero
como que no juego con ellos.

Ya y con tus amigos cuando jugai, todos tienen la misma edad, los mismos gustos, ningun
problema?

Si obvio, jamas me he picado, no soy como de esa onda de enojarme con alguien por un juego

Y a parte de jugar con amigos y hermana, has jugado con otras personas que frecuentes, o sea
no se po, alguna vez has estado como en un equipo de fifa

No
No nunca

Nunca tanto, o sea pero si llegase a existir si yo creo que si lo haria. Cashai, no es descartado
pero asi como alguien que sea recurrente a hacer grupos a veces cuando estaban en mi trabajo
nos juntadbamos como todos los viernes a jugar asi, cashai, pero y hacian campeonatos como
entre nosotros, pero mas que nada como por compartir, no era, no era algo competitivo,
después no querian jugar conmigo si po, porque les ganaba a todos.

A mi me gustaria preguntarte si te sientes gamer.

134



Ehm, si
Te sientes gamer, por qué crees que te sientes gamer

Porque mas que nada me gustan, es algo que es como parte de mi vida, entonces de alguna
manera como que si, si me siento gamer cashai, como por todo que, es bkn,

Ya parte de gamer te sientes otras cosas?
Como qué?

No se, ser ciudadano, por ejemplo sientes que alguin otro atributo o accién tuya sea llamado
no gamer pero por ejemplo ser deportista, teni como otra relacién otra afinidad con algo.

O sea mas que nada ligado como al deporte, al disefio

Ya pero por ejemplo tu te atreves a decir que eres deportista
Si, si

Cosas asi

Si si, me gustan las cosas de disefio como de innovacién y esas cosas como que si, pero no no
me molesta como que también me digan como oi