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Introduccion

En la actualidad, los videojuegos mas que un mero entretenimiento ha demostrado
ser uno de los mercados mas importantes llegando a tener competencias
internacionales y logrando que tengan un gran alcance a nivel mundial. Si bien todo
suena positivo, la percepcion con la que cuentan los videojuegos actualmente no ha
sido nada alentadora. Es aqui donde entra Mas alla del juego: Podcast que explora

la violencia, los estigmas y el género detras del control.

Este proyecto sonoro se cred con la intencion de abrir un espacio de reflexiéon sobre
temas que han demostrado ser controversiales dentro de la industria. En primera
instancia estan la violencia, la estigmatizacion social que sufren los jugadores, y
como no podia faltar la poca inclusiéon dentro de la industria tanto del género

femenino como de la comunidad LGBTQ.

La violencia ha sido un punto representativo de conflicto hacia la industria de los
videojuegos debido al contenido violento que algunos pueden llegar a representar
graficamente, siendo los principales detractores los medios de comunicacion, asi
como en ocasiones las posturas politicas que apoyan el que estos son generadores
de violencia. Sin dejar a un lado los programas televisivos que se han encargado de

estigmatizar a los videojugadores.

Es de este modo que analizamos como estos temas han influido en cuanto a la
percepcion que se tiene acerca de ellos, explorando la responsabilidad ética de los
desarrolladores y discutiendo que la violencia dentro de los videojuegos puede ser
vista como una forma de expresion tanto cultural como artistica, tomando en cuenta

que existe una clasificacion sobre los mismos.

Un tema que consideramos importante es el género, desde el surgimiento de los
videojuegos la representacion del publico femenino no ha sido bastante amplia
siendo una industria dominada por el publico masculino tanto en el desarrollo como

en el consumo. Un porcentaje de las mujeres que gustan de jugar videojuegos, han



sido objeto de acoso, intimidacion y hostigamiento, la cual consideramos una

problematica bastante grave.

Las mujeres no solo representan una parte de la comunidad gamer, sino que han
contribuido en roles creativos, técnicos y de liderazgo dentro de la industria, siendo
este un cambio significativo. En cuanto a la comunidad LGBTQ, la representacion
dentro de los videojuegos ha ido ganando terreno, teniendo cada vez mas
personajes que pertenecen a la comunidad. En este podcast, exploramos las
dinamicas de inclusion y exclusion, asi como los logros y retos que aun persisten

para la construccion de una industria que represente la diversidad de su audiencia.

Un tema mas de nuestra investigacion es el estigma que sufren los videojuegos asi
como quienes los disfrutan. Desde el surgimiento de los videojuegos, algunos
sectores y medios de entretenimiento como la television, ha catalogado a los
jugadores como personas solitarias, inmaduras o bien adictas a estos. Estas
percepciones se generan en gran parte de las narrativas mediaticas que provocan
los medios, lo que ha conllevado una visién reducida que no refleja la realidad de
todas las personas que consumen videojuegos como un mero entretenimiento, sino

como un aprendizaje, un desarrollo personal e incluso como una convivencia social.

Mas alla de los prejuicios, los videojuegos han demostrado ser herramientas de
aprendizaje que fomentan la creatividad, el trabajo en equipo, asi como el
pensamiento, demostrando ser un apoyo en cuestiones psicolégicas o de
rehabilitacion en personas con discapacidad. En este espacio nos adentramos en
como estas representaciones nocivas afectan la imagen de la industria y de sus
consumidores, ademas de debatir porque es necesario replantear estas ideas desde

una vision fundamentada, inclusiva e informada.

Este producto tiene como objetivo promover el dialogo y la reflexion, superando las
barreras y romper con los estereotipos. Al incluir la perspectiva de académicos
expertos en la materia y la opinidbn de los jugadores, logramos fabricar una
conversacion abierta y constructiva que permita a la audiencia el comprender las

distintas formas de entender a la industria.

Al abordar la violencia, el género y el estigma, acabamos con las ideas ya existentes

y resaltamos que los videojuegos han moldeado nuestra cultura de una manera



innovadora y sorprendente. Mas alla del juego visualiza los videojuegos bajo una
mirada diferente, al ser reconocidos como una herramienta que refleja las

aspiraciones y desafios de la sociedad contemporanea.

En un mundo en el que los videojuegos son una industria cada vez mas relevante,
tanto socialmente como en el sector de la economia, es necesario abordar el tema
desde una perspectiva fundamentada que respalden los hechos, reconociendo a su
vez los obstaculos como las oportunidades que presentan. Es de este modo, que las

problematicas plasmadas en este proyecto permean nuestro dia a dia.

En este sentido, es importante resaltar el papel de los videojuegos, los cuales tienen
el potencial de transformarse no solo como entretenimiento, sino en la manera en la
que interactuamos como individuos y comunidad. Esta es nuestra presentacién para
explorar juntos este potencial, aclarando que, los videojuegos son mas que un simple
pasatiempo, siendo un reflejo y motor de nuestra cultura en constante cambio y

evolucion. jBienvenidos y bienvenidas al maravilloso mundo virtual!



Capitulo 1

1. Planteamiento del problema de
investigacion/creacion

Hoy en dia, los videojuegos han emergido a un mundo mas vasto en cuanto a quien
los juega, es decir, el mercado ha crecido de manera exponencial, incluso superando
al cine. Desde sus inicios, la industria ha sido generadora de una economia
inconmensurable a nivel global, la evolucidn tecnolégica ha dado cuenta de como
pasamos de los 8 bits (como la primera Nintendo) a jugar en graficos en 4K. Dentro
del campo existen diversos géneros los cuales se pueden jugar dentro de los

videojuegos, los cuales se abordan mas adelante.

Si bien lo anterior suena increible, el videojuego ha sido victima por parte de los
medios y la sociedad al catalogarlos como violentos, y, sobre todo, estan
estigmatizados como una mala influencia para quien los juega. Pero no solo eso, el
tema del género es otro factor que se ve involucrado dentro de la cultura gamer, ya
que, poco a poco ha ido adentrandose a la industria, aunque la mayoria de las veces

sigue surgiendo un gran debate dentro de la comunidad gamer.

Estos tres elementos como la violencia, el estigma y el género son muy importantes
de abordar, porque la cultura del videojuego se ha visto muy afectada con base a
estos tres conceptos, por lo que es una problematica constante cuando de
videojuegos hablamos. Es necesario dar cuenta que vivimos en una época donde las
cosas han cambiado, un mundo en el que los estereotipos deben dejarse a un lado y
empezar a tratar estos temas desde otro punto de perspectiva, sin la necesidad de

atacar a nadie.

El enfoque de esta problematica es demostrar, cdmo los videojuegos se han
convertido en un espacio inclusivo para las mujeres, participando activamente en
comunidades donde la colaboracion es clave para la creacion de videojuegos.
También, explorar en cémo el videojuego ha contribuido a desarrollar habilidades en
los jugadores, dejando a un lado el estigma que se tiene hacia ellos. Y, sobre todo,

esta el tema de la violencia, el cual ha sido objeto de critica desde los afos noventa.



1.1 Abstract/Resumen del tema y producto comunicativo

Nuestro producto comunicativo esta enfocado en un podcast llamado “Mas alla del
juego: Podcast que explora la violencia, los estigmas y el generd detras del control”,
en el cual, los ejes tematicos son el estigma, la violencia y el género, de los cuales
se derivan temas especificos para cada emision, con el principal objetivo de dar
informacion que de alguna manera ayude a nuestro publico a comprender mejor las
problematicas sociales en las que se han visto envueltos la industria de los

videojuegos.

Este proyecto esta pautado para una temporada de 13 capitulos, donde cada
episodio del podcast tiene una duracion de 35 minutos en los que se habla sobre
alguno de los temas antes mencionados con el fin de demostrar que los videojuegos
no son solo un modo de entretenimiento, sino también un modo de vida, donde se
pueden crear cosas impresionantes, en donde todos pueden convivir de manera
sana (sin tanta toxicidad) y en como ha ido evolucionando el videojuego en cuanto la

interaccidn, para dejar a un lado los prejuicios hechos por la sociedad.

Cada episodio tiene su propio enfoque, por ejemplo, dentro de la problematica de la
violencia se tocan puntos asociados a los medios y su ataque a los videojuegos,
ademas, de debatir sobre el comportamiento de los gamers expuestos a este
contenido grafico. Otra de las vertientes es el estigma, y el como es dirigido hacia la
comunidad gamer, generando ciertos estereotipos. Y uno de los mas importantes, el
género, desde como las mujeres se fueron integrando a la industria, y como las

comunidades LGBTQ han ido tomando terreno dentro del area.
1.2 Palabras clave

Estigma, violencia, género, videojuegos, estereotipos, cultura gamer, industria
gamer, gamers, podcast.



1.3 Contexto problematico

El contexto de nuestro producto comunicativo gira en torno al tema de los
videojuegos y como estos son reflejados en los medios de comunicacion, ya que los
hacen ver ante la sociedad como una mala influencia. Si bien, siempre ha existido
esa desinformacion por parte de los medios atribuyendo ciertos actos delictivos a los
mismos, consideramos que nuestro producto comunicativo es una buena
herramienta de informacion, para hacer ver a los videojuegos como un elemento de

aprendizaje y no solo de entretenimiento.

Uno de los factores que vemos implicados en esta problematica fue el incidente
perpetrado en la década de 1990 con la “Matanza de Columbine”, donde Eric Harris
y Dylan Klebold llevaron a cabo un tiroteo en la escuela secundaria de Columbine en
Connecticut, Estados Unidos. Este fue el primer acto en ser relacionado con el tema
de los videojuegos ya que se dice, Dylan y Eric eran fanaticos del juego llamado
“‘Doom” (ver figura 1), el cual pertenece al género de disparos (shooter) en primera
persona, del cual, Eric Harris llegd a crear sus propios niveles y escenarios dentro
del juego (3D Juegos LATAM, 2025). Este caso fue el detonante del estigma hacia

los videojuegos.
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Figura 1. Gameplay del juego Doom de 1993



Otro factor que vemos implicado es el social, ya que cierto sector de la sociedad
puede digerir la informacion de los medios todo dependiendo del mensaje y como
este es recibido por el receptor (en este caso el publico), lo que conlleva al estigma
hacia los jugadores. Y es que programas como “‘La Rosa de Guadalupe” que se
transmite por el canal 2 de las “Estrellas” de la empresa mexicana Televisa, han
proyectado episodios donde plasman al videojuego como un pasatiempo negativo
para los menores de edad, esto se puede apreciar en el capitulo titulado “Monster

Ball go”, en donde se parodia al videojuego de Niantic, Pokemon Go (ver figura 2).

Figura 2. Publicidad del juego “Pokémon Go”

La trama de este capitulo se centra en un grupo de adolescentes donde compiten
para ver quien es capaz de capturar mas criaturas dentro del juego de realidad
aumentada, el cual se juega a través de un dispositivo mévil (ver figura 3). Mientras
se desarrolla la historia, vemos como los chicos sufren por varios percances al

momento de interactuar con el juego, desde siendo amenazados con un arma de



fuego por parte de un vecino, hasta incluso llegar a los golpes entre ellos mismos

(denotando cierto comportamiento toxico).

Figura 3. Publicidad del episodio “Monsterball Go” de la Rosa de Guadalupe

También es de sumo interés, como el género ha batallado para introducirse en el
mundo de los videojuegos. Actualmente, se cuenta con una organizacion
latinoamericana llamada Women in Gamex (ver figura 4), donde varias mujeres
relacionadas al mundo de la tecnologia y el videojuego se reunen en eventos
organizados por ellas en conjunto con otras mujeres de paises europeos y africanos,
donde exponen sus creaciones y fomentan el apoyo y la colaboracién entre el sector
femenino. Por lo que darle una difusién a la organizacion es lo ideal, ya que es algo

que se debe dar a conocer a nuestro publico.

Figura 4. Banner de la pagina web Woman in Gamex



Segun el autor Scott Zimmer (2021): “La industria del videojuego ha sido criticada
por su trato a las mujeres, tanto como jugadoras como creadoras, con informes de
entornos laborales hostiles y una misoginia generalizada, ejemplificada por el
fendmeno de la “brograming” (Zimmer, 2021). Lo que se quiere decir con el término
“‘brograming”, es que los programadores de videojuegos son los principales autores
de denostar al sector femenino, ya sea con ideas sexistas o sintiendo que solo ellos

deben pertenecer al mercado.

De acuerdo con Daniel Calderon Gémez (2024) y Alejandro Goémez Miguel (2024), la
experiencia de las mujeres al jugar juegos en linea ha sido bastante desagradable,
derivando en comportamientos hostiles, de acoso, intimidacion y hostigamiento por
parte de los jugadores masculinos. Sin embargo, es importante remarcar que: “la
mitad de jugadores han recibido insultos jugando a videojuegos online y, en el caso
de las mujeres, casi un 30% han sido acosadas sexualmente mientras jugaban”
(Gémez y Calderon, 2023).

Aunado a lo anterior, también esta el tema de la comunidad LGBTQ, donde juegos
como Fortnite y The Last of Us han incluido personajes de distintas orientaciones
sexuales, como también la introduccién del “lenguaje inclusivo” en el reciente juego
de “Spider Man 2. Lo anterior generd un debate por parte de la comunidad gamer
sobre las cuestiones de anadir ciertos elementos de dicho movimiento a los

videojuegos.

Con datos del medio “La Vanguardia” (2024): “Casi una de cada cinco personas que
juega a videojuegos pertenece al colectivo LGBTQ” (Brugat, 2024). Dicha estadistica
estd avalada por el GLAAD, una organizacion que se fundé en 1985 para
salvaguardar los derechos de las personas homosexuales, bisexuales, trans y queer
(Brugat, 2024). Lo cual es un dato bastante interesante, ya que cada vez se suma

mas el interés de esta comunidad al mundo gamer.

Pero parte de esta comunidad siente que aun falta mucho por hacer dentro de la
industria para que se sientan identificados con los videojuegos a los que interactuan.
Y es que: “el 72% de las personas que juegan y pertenecen al colectivo LGBTQ
consideran que es muy importante poder jugar con personajes que coincidan con su
género y/o orientacion sexual” (Brugat, 2024). EIl caso mas notable fue el del juego

de supervivencia “The Last of Us” lanzado en el afio 2013 por la desarrolladora



Naughty Dog. En dicha franquicia se lanz6 un DLC (contenido descargable) en 2014

titulado “The Last of US: Left Behind” donde en una de las escenas, la protagonista

Ellie, se besa con su mejor amiga, Riley (ver figura 5).

Figura 5. Escena del contenido descargable “The Last of Us: Left Behind”

Sin embargo, existe un mayor problema en nuestro pais con base a este tema, el
cual fue el foco de muchos medios con las declaraciones del expresidente Andrés
Manuel Lopez Obrador, donde en una de sus conferencias del aio 2021, tachaba a
los videojuegos como responsables de ser la via para reclutar a los menores al
mundo del narcotrafico por medio del juego Free Fire, el cual es exclusivo para

smartphones.

Derivado de lo anterior, el Partido Verde quiso decretar un proyecto dirigido hacia la
Ley Federal de Comunicaciones y Radiodifusion donde se regulara la venta de
videojuegos a menores de edad, esto con la finalidad de garantizar un acceso
“‘viable” al mundo jugabilistico. Con informacion de la pagina Xataka México (2023),

lo que buscaba el Partido Verde con esta ley era brindar las herramientas al Instituto
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Federal de Telecomunicaciones para que los distribuidores y medios fueran concisos

con el tema de la clasificacién, lo que lamentablemente quedd como una propuesta.

Todo este contexto abarca la mayoria de las problematicas que en Mas alla del
juego se abordan, por lo que nos dimos a la tarea de centrarnos en estas cuestiones
que son un foco de atencion principalmente dentro de la sociedad en la que vivimos

hoy en dia, una sociedad fragmentada por los medios y la opinion publica.

1.4 ldentificacion del problema comunicativo

Algo que detectamos en cuanto al problema comunicativo, es que no existen
productos de podcast que toquen los temas que nosotros abordamos dentro de
nuestro proyecto sonoro. Si bien, existen podcast de videojuegos de los medios mas
reconocidos en el mundo gaming como Level Up Show, Atomix, Playground de
3DJuegos LATAM, Vandal Radio y Hobby Consolas; estos como tal solo se enfocan
en la industria desde el puro entretenimiento. Por lo que nuestro producto aborda
temas sociales mas serios dentro de la cultura gaming, dando mayor visibilizacion a
organizaciones y dejando a un lado esos estigmas que se tienen hacia los

videojugadores.

También es necesario que existan productos que surjan de problemas sociales como
la violencia, el estigma y el género. Asi podemos generar mayor criterio en la
sociedad y en la comunidad gamer. Y, sobre todo, dejar de satanizar al videojuego

como algo malo, es por eso la importancia de “Mas alla del juego”.

1.5 Supuesto de partida y preguntas de investigacion

Nuestro supuesto de partida surge de lo siguiente:

Los videojuegos nos ayudan a desarrollar habilidades, fomentar la convivencia
entre distintas comunidades, y romper con todo estigma que se tenga hacia ellos,
si lo sabemos apreciar desde otra perspectiva, es por ellos que nos planteamos

las siguientes preguntas como eje:
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- ¢,Como el videojuego nos puede ayudar a desarrollar habilidades a partir de
ciertos juegos?
- ¢,Como el género se ha ido introduciendo a la industria gamer, a tal punto de

crear grandes comunidades?

- ¢Como la cultura gamer ha roto con ese estigma con el que ha sido marcado

desde sus inicios?

1.6 Pertinencia

Es pertinente que existan productos comunicativos como el nuestro dentro de las
plataformas de streaming como Spotify, iVoox, Apple Podcast, YouTube vy
iHeartRadio, ya que, los temas que tratamos en el podcast pueden llegar a mas
oidos y generar un debate en donde estos problemas sociales sean la llave para que
los videojuegos dejen ser estigmatizados y empiecen a ser considerados como una
manera de hacer cosas creativas dejando de lado el estereotipo, incluyendo a las

personas de género.

Con estos objetivos, nuestro producto comunicativo es mas que pertinente para
llegar a una audiencia interesada en estos temas donde casi no se tocan en los
podcasts convencionales dedicados a la cultura gamer. Por lo que existe el
compromiso de sacar adelante este proyecto a largo plazo donde todos sean

participes sin importar distincion alguna.

1.7 Relevancia para la comunicacion y la cultura

Nuestro producto es relevante sobre todos los sentidos tanto en la comunicacion
como en la cultura, porque reconoce al videojuego como un producto comunicativo
mas, que promueve la interaccion entre los usuarios, ademas de detectar que existe
un vacio comunicacional sobre estos temas como el estigma y el género. Dentro de
lo cultural, puede tomar mayor relevancia, ya que la cultura gamer ha ido creciendo
a pasos agigantados y no solo se limita a las comunidades de jugadores, sino que
su forma de interaccidn, lenguaje y referencias simbdlicas influyen en lo cotidiano,

aportando muchos elementos culturales.
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Un claro ejemplo de lo anterior es como han ido lanzando peliculas de videojuegos
como Mario Bros, Minecraft, Sonic entre otras mas, donde todos son participes de
esta cultura, desde los mas pequefios hasta los mas adultos, lo que conlleva a que

mas gente conozca este maravilloso mundo, sin la necesidad de adentrarse a una

consola de videojuegos (ver figura 6).

Figura 6. De izquierda a derecha: Mario Bros, Steve de Minecraft y Sonic.

El mundo gamer siempre se ha mantenido en constante cambio, y se ha ido
diversificando bastante por el mundo entero, desde conocer la cultura nipona a
través de los JRPG (género de los videojuegos), como otros paises que plasman su
cultura a través de estos. Y con la llegada de franquicias importantes a la pantalla
grande, este mundo se expande cada vez mas. Tomando en cuenta esto, Mas alla
del juego se suma como un producto con bastante pertinencia y relevancia para las

plataformas digitales.

1.8 Viabilidad

En primer lugar, mas alla del juego es viable porque atiende a una necesidad social
con personas involucradas en el tema de la cultura gaming, gente que necesita que

sus proyectos sean difundidos. La época en la que vivimos se ha transformado
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culturalmente, principalmente en el discurso sobre el género y diversidad, sin dejar a

un lado la violencia, la cual ha sido objeto de debate.

Mas alla del juego esta fundamentado con base en opiniones de psicélogos y
expertos en la materia, lo que promueve la reflexién ética y sustentada, por lo que
necesitamos canalizar toda esa negatividad que se tiene hacia la cultura gamer a
la positividad, y dar a entender que el videojuego es una herramienta de
aprendizaje y colaboracion entre muchas personas, comprender que esto es un

estilo de vida, de pertenencia y de identidad.

Si comparamos al podcast con otro tipo de medios, este recurso sonoro lo puedes
ejecutar liboremente de todas las maneras posibles ya que no requiere de una
mayor inversion para poder llevarlo a cabo. Las plataformas en donde se puede
escuchar el podcast como Spotify, YouTube y Ivoox son bastante accesibles por lo
gque no se requiere de una suscripcidn premium para poder escucharlo, lo que

quiere decir que su viabilidad es bastante considerable.

Queremos ser ese puente entre lo académico y lo social, aportando un espacio
donde el dialogo y el pensamiento sean fundamentales para sostener un dialogo
objetivo con bases sodlidas. Mas alla del juego es un formato contemporaneo que
hoy en dia nos abre el rumbo para transformar a aquello que nos apasiona como
videojugadores, y que mejor que como comunicadores llevarlo a cabo por medio

de la era digital.

2. Objetivos y metas (del proyecto y del producto)

El establecer objetivos y metas en nuestro proyecto y en general del producto,
nos ha ayudado a alcanzar esa linea trazada para que cada uno de los
episodios sea del agrado de nuestro publico. A continuacién, se expondran los
objetivos que se ejecutaron para poder llevar por buen rumbo la direccion del

podcast y del proyecto redactado hasta el momento.
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2.1 Objetivo general

- Cultivar un pensamiento sano a partir de un podcast que permite abordar
temas complejos dentro de los videojuegos con mayor claridad y compresién.

2.2 Objetivos comunicativos (mas consecuencia cultural)

- Generar un impacto en cuanto al vacio comunicativo que existe en temas
como el género y estigma dentro de la cultura gamer.

- Crear una comunidad dentro de esta cultura, donde todos sean tomados en
cuenta.

2.3 Objetivos de comunicacion

- Garantizar una comunicacion clara acorde a los intereses del producto y del
proyecto.

- Fomentar la convivencia sana entre la comunidad con los temas abordados
en el podcast.

- Crear una identidad a nuestro podcast, el cual sea distinto de los demas.

3. Publico al que va dirigido

3.1 Publico principal

Nuestro publico objetivo al que va dirigido el podcast es para jévenes de entre 18 a
35 afos, con un nivel socioecondmico “C-”, de esta manera nos enfocamos en
transmitir la informacion de la inclusion del género dentro de la industria, asi como la
violencia y estigma que se le cataloga a los videojuegos dentro de este sector de la

poblacion.

3.2 Publico colateral

Al ser un producto que es transmitido a través de las plataformas digitales, nos es

importante mencionar que nuestro publico colateral son los padres de familia, ya que
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nos interesa que estén informados respecto a qué tipo de videojuegos pueden ser
utilizados de una manera positiva para sus hijos. Cabe resaltar que al ser un

producto que esta subido a internet, cualquier publico esta sujeto a escucharlo.

3.3 Buyer persona (cuatro ejemplos)
Nuestro buyer persona estaria conformado por los siguientes avatares:

Avatar 1

Nombre: Pedro

Género: Hombre

Nivel Socioeconémico: Nivel Medio Emergente
Background: Soltero, programador de paginas web.

Datos demograficos: Tiene 23 afos, estudia ingenieria de software y desarrolla
paginas web para una agencia de publicidad.

Aspectos relevantes: es una persona activa, le gusta informarse sobre el mundo
de los videojuegos, ya que, es apasionado, y sabe mucho sobre programacion.
Metas: Seguir capacitdndose en su area, y llegar a programar videojuegos para
alguna desarrolladora independiente.

Retos: Convertirse en un experto en la programacion e incursionar en el mundo
gamer.

Interés: Todo lo que tenga que ver con las nuevas tecnologias, ademas, de
informarse sobre las herramientas para poder desarrollar videojuegos de buena

calidad.

Objeciones “reales”: Teme mucho a la estereotipacion de su familia, por dedicarse

al desarrollo de videojuegos.

Busquedas en Google: “Cémo empezar a programar videojuegos, y que

organizaciones en LATAM se dedican a esto”.

Principales objeciones: No encontrar apoyo en el ambito del desarrollo en los

videojuegos.
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$Qué le podemos ofrecer?: Incentivar a aquellas personas que no sientan ese
apoyo a que conozcan organizaciones que han logrado ese objetivo, y sobre todo, a
romper con esa estereotipacidon y se sientan mas seguros de sus metas a alcanzar.

Mensaje: Mas alla del juego es un podcast que busca dar a conocer la cultura
gaming y todo lo que se ha logrado construir en la industria, a pesar de ser
catalogados como algo negativo para la sociedad. Ademas, de ser un gran apoyo

para los gamers que por alguna y otra forma quieran ser escuchados.

Avatar 2

Nombre: Maria

Género: Mujer

Nivel Socioeconémico: Medio Tipico

Background: Soltera, estudia programacion en videojuegos y le gusta lo
relacionado a la tecnologia.

Datos demograficos: Tiene 23 afios, trabaja medio tiempo, y actualmente toma un
curso en programacion de videojuegos.

Aspectos relevantes: es una persona apasionada por la creacion de videojuegos
indies, ademas, le gusta estar al pendiente de las ultimas novedades en la industria,
y sigue mucho a mujeres desarrolladoras en el campo.

Metas: Poder colaborar con otras mujeres creadoras de videojuegos y poder
concluir su primer proyecto como programadora.

Retos: Desarrollar las capacidades necesarias dentro de la programacion para
llevar a cabo su objetivo.

Interés: Todo lo que tenga que ver con los juegos de rol y shooters, capacitarse y
retroalimentarse de algunas programadoras.

Objeciones “reales”: no poder llevar a cabo su proyecto por falta de apoyo.
Busquedas en Google: “Programadoras de videojuegos en la Ciudad de México”.
Principales objeciones: debido a su trabajo de medio tiempo, teme abandonar su

suefo de llegar a programar su primer videojuego indie.
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;Qué le podemos ofrecer?: Con nuestro podcast podra conocer organizaciones,
donde se contribuye a la colaboracién entre mujeres programadoras para la

conclusion de sus proyectos.

Mensaje: En Mas alla del juego podras encontrar informacion relacionada a la
organizacion “Women in Gamex”, un proyecto surgido en el afo 2020, hecho por

mujeres programadoras y creadoras de videojuegos.

Avatar 3

Nombre: Jose

Género: hombre

Nivel Socioeconémico: Medio Alto

Background: Soltero, estudiante universitario de tiempo parcial, y los fines de

semana trabaja.

Datos demograficos: Tiene 27 afios, estudia la licenciatura en comunicacion y

trabaja en una tienda de tecnologia.

Aspectos relevantes: le apasiona el tema gaming por lo que sigue paginas
enfocadas a la industria en redes sociales, y es una persona que no le gusta que

hablen mal de los videojuegos.

Metas: Ser streamer de tiempo completo.
Retos: Empezar a monetizar con su contenido en plataformas digitales.

Interés: Muestra un interés particular por la tecnologia, por lo que siempre se
mantiene actualizado con lo ultimo en hardware y periféricos para asi disfrutar de la
experiencia jugabilistica.

Objeciones “reales”: Teme al estigma que se ha generado sobre ser streamer.

Busquedas en Google: “Cuantos suscriptores se necesita para empezar a

monetizar en Twitch”.

Principales objeciones: No poder cumplir su meta de ser streamer por el “qué

diran” si se dedica a eso.
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;,Qué le podemos ofrecer?: En nuestro podcast conocera datos sobre la
importancia de dedicarse al stream, ademas, de romper con esa estigmatizacion

que se tiene a los videojuegos y al dedicarse a crear contenido sobre estos.

Mensaje: En Mas alla del juego, conoceras todo acerca de la estigmatizacion que
se tiene hacia dedicarse a la creacion de contenido de videojuegos, pero que no
deja de lado la importancia de la profesionalizacion y la dedicacion que conlleva

esta tarea.

Avatar 4

Nombre: Rocio

Género: Mujer

Nivel socioeconémico: Medio tipico

Background: Es soltera, trabaja tiempo completo, y va a conferencias sobre temas

relacionados a la cultura gamer.

Datos demograficos: Tiene 29 anos, y trabaja en una empresa incorporando
hardware y software.
Aspectos relevantes: le gusta el tema sobre la violencia en los videojuegos, ya que

considera que estos no afectan en el comportamiento de los gamers.

Metas: Crear un blog en Wordpress, donde se les visibilice a las personas, que los
videojuegos no son malos y que existen demas géneros a parte de los juegos con

contenido grafico explicito.

Retos: Que su blog tenga el impacto que ella considera pertinente, para asi poder

generar una vision mas sana dentro de la industria gamer.

Interés: Muestra un interés alto con el tema de los tiroteos en Estados Unidos y que

han sido vinculados a los videojuegos.

Objeciones “reales”: Que su blog no genere esa concientizacion hacia los que

tienen un pensamiento distinto hacia los videojuegos.

Busquedas en Google: “;Los videojuegos pueden causar un comportamiento

agresivo?
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Principales objeciones: Por cuestiones laborales, no poder concretar su meta
principal de crear su blog, y que no existan medios que hablen sobre el tema al

respecto.

.Qué le podemos ofrecer?: Con nuestro podcast la podemos ayudar con
informacion y temas valiosos que le pueden servir para enriquecer con contenido su
blog, y sobre todo, ser un medio referente sobre la problematica que aqueja a la

industria.

Mensaje: En Mas alla del juego, escucharas temas relacionados a la violencia en
los videojuegos, asi podras informarte sobre el comportamiento de los gamers al
verse relacionados con este tipo de contenido y las problematicas sociales que han

sido relacionadas con el tema en cuestion.

4. Descripcion del promotor y sus necesidades

Nuestros promotores principales como hemos comentado a lo largo de este trabajo
son: Spotify, Ilvoox, Apple Podcast, iHeartRadio y YouTube ya que son plataformas
de sfreaming tanto de video como de musica mas reconocidas en la actualidad,
ofreciendo incluso el servicio de podcasts, los cuales brindan acceso a millones de
contenido de creadores de todo el mundo. Lo mejor es que en algunas plataformas
como Spotify, Ivoox, YouTube y iHeart Radio puedes utilizar la versién gratuita sin la

necesidad de pagar una suscripcion.

La mision principal de dichas plataformas es ofrecer un servicio de musica, podcasts
entre otros a través de la cual también los creadores de contenido tengan la
oportunidad de subir sus productos como lo son artistas que estan empezando o
bien difundir informacion a través del podcast como es el caso de nuestro producto.
De esta manera, Mas alla del juego se encuentra disponible a todo publico con la
posibilidad de escucharlo a través de cualquier dispositivo por medio de las

aplicaciones antes mencionadas.
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5. Sobre el medio

5.1 Justificacién del medio elegido

El podcast como elemento sonoro, nos ayuda a llegar a un publico mas amplio de
escuchas; por lo tanto, utilizamos este medio para describir como estos temas se
viven dentro de la industria y que tanto se tratan dentro del ambito social. Del mismo
modo, tomando en cuenta que son temas que suelen abordarse mas en
investigaciones y el analizar a la industria, de esta manera nos parecio importante

realizar el producto.

Dado que socialmente la industria de los videojuegos no es abordada de manera
positiva dentro de los medios de comunicacién, encontramos un area de oportunidad
para generar informacién que sea de utilidad para nuestros escuchas. Por lo que
este producto tiene como finalidad llegar a nuestro publico meta, asi como también
sea una fuente de informacién para otros publicos interesados en el tema y que les

sea de ayuda el escuchar y compartir nuestro producto con otros usuarios.

De igual manera nos parece pertinente que un producto sonoro como el podcast
ofrece la posibilidad de ser un producto multimedia y ser distribuido en diferentes
plataformas, asi como la posibilidad de escucharlo en cualquier lugar y momento
que deseen, este tipo de producto nos da la posibilidad de que la audiencia pueda
sintonizar nuestro podcast con comodidad y sobre todo en el momento que ellos
deseen, los productos sonoros ofrecen la facilidad de que la audiencia tenga en
mente como se escuchan los temas vistos desde su perspectiva, y no desde la

forma convencional con imagenes puestas como en la television.

De esta manera, la mayor parte de estos productos sonoros son mas consumidos
actualmente con las crecientes plataformas que ofrecen la posibilidad de
consumirlos en dispositivos moviles. Nuestro objetivo a través de este producto
sonoro es generar una opiniéon positiva sobre los videojuegos, asi como también el
que sea visibilizada la inclusiéon de género en la industria y el papel relevante que
representa actualmente, de este modo la audiencia puede sentirse identificada,

como también el compartir esta informacién con sus conocidos.
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5.2 Justificacion del género

El género que se utilizé para la realizacion de este producto es el podcast, el cual
nos da la oportunidad de distribuir el programa a través de distintas plataformas
digitales, el podcast funciona como una serie de episodios que pueden llegar a ser
breves o por el contrario largos, los podcasts son productos que tienen un tema

definido el cual les proporciona un publico objetivo.

De este modo nos parece pertinente tener en cuenta que los programas de radio
mantienen una periodicidad diaria, lo cual lo mantiene en constante cambio, asi
como un publico en directo que puede perderse el programa si no lo escucha en ese
momento, en cambio la facilidad de las plataformas digitales le abren la oportunidad
a los podcast de ser un producto que puede ser consumido constantemente, en
cualquier lugar, hora o dia, esta facilidad nos muestra que el publico puede
consumir nuestro producto en cualquier momento que se le preste; es asi que el
podcast tiene la facilidad de ser una emision fija y que puede volver a ser

escuchada en comparacion de un programa radiofénico.

La realizacion del podcast lo hace un producto sonoro que puede ser distribuido y
consumido en distintas plataformas, asi como en distintos lugares, como se nos

menciona:

“‘Ademas, en vista de esta creciente tendencia, cada vez son mas marcas las que
apuestan por publicitarse en estos medios, ya que han demostrado ser bastante mas
eficaces. Esto es porque los usuarios estan saturados de recibir tantos inputs visuales a
través de la TV o las distintas plataformas digitales, como las redes sociales, que al recibir
un input en formato de audio el feedback y el impacto es mejor y es una nueva y eficaz
forma de llegar a ellos” (Carmona, s.f).

Como en el ejemplo, el podcast nos es una gran opcion debido al consumo de este
y su gran impacto en la actualidad, al ser consumido gracias a plataformas digitales
como Spotify, Ivoox, Apple Podcast, entre otras; una de las ventajas que nos ofrece
el podcast es la fidelidad de nuestra audiencia, al conseguir un publico que vea

como una necesidad el seguir recibiendo informacién por parte de nuestro producto.

Decidimos optar por el podcast porque es una plataforma escuchada a nivel global,

ademas, de poder ser descargada en los dispositivos moviles, por las nuevas

22



generaciones. Segun bitcom (s.f.) el podcast es una ventaja sonora al crear
contenido en ella porque es atemporal, es decir, puedes reproducirlo cuando
quieras. De igual manera, al ser un formato de audio, te permite realizar otras cosas

al momento de escucharlo.

5.3 Justificacion del formato

El formato elegido para la realizacién de nuestro podcast es el de revista informativa,
lo cual nos permite dar la informacion pertinente para nuestra audiencia, los podcast
informativos no necesariamente tienen un tono serio, este puede ser un tono mas
acorde al tipo de publico, asi como la informacion que se trata en el programa; al ser
un programa dedicado a los videojuegos nos parecio pertinente tomar un tono que
sea serio y a la vez divertido, para poder aportar datos de interés para nuestro

publico.

Al igual que los podcasts de entretenimiento, los de informacién también abundan
en los catalogos, especialmente los relacionados con tecnologia. Es un formato que
no necesariamente debe ser noticioso. Su principal objetivo debe ser el de aportar

informacion o novedades en un campo determinado de forma periddica (rtvc, 2023).

El formato informativo puede ser dedicado a noticias o bien como el nombre lo
indica informar, por su parte nosotros buscamos ser una fuente de informacion de
un medio de entretenimiento que cada vez tiene un publico mas amplio de
audiencias como lo son los videojuegos, ademas de tener en cuenta que muchos
de los podcasts que hablan sobre videojuegos, no se centran en los temas que
abordamos dentro de nuestros capitulos, es de esta manera que nos parecié
correcto verlo como una oportunidad y entrar en ese hueco que falta llenar tanto

para la industria de los videojuegos como los podcast de esta rama de informacion.
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Capitulo 2
6. ¢ Qué son los videojuegos o juegos digitales?

Empezamos con el concepto de videojuego, el cual se define como: “programas de
ordenador que, conectados a una pantalla o television, integran un sistema de video
y audio. A través de ese sistema el usuario puede vivir experiencias disfrutando de
actividades que en la realidad no practicaria” (Clinica Universidad de Navarra, 2024).
Con esta definicion, el videojuego consiste practicamente, en esa interaccion entre la
interfaz y el usuario, ejecutando un sistema de comandos por medio del control de la

consola de videojuegos.

Gamer

Ahora bien, partiendo de lo anterior, es de suma importancia sefalar que es un
gamer, un término que se ha venido utilizando con el paso del tiempo en distintos
medios, y es el que le da identidad a las personas que disfrutan de este medio de
entretenimiento. Cualquier individuo que juegue a los videojuegos de manera casual
ya es considerado gamer, ya sea que juegue en PC (computadora), en consola o en

un dispositivo movil.

Aunque cabe senalar que el dedicarse a ser gamer se ha convertido también en una
profesidbn mas, ya sea enfocado al mundo de los deportes electronicos o al ambito
del streaming. Pero también se ha vuelto un estilo de vida para los que disfrutamos
de este mundo desde la infancia, incluso hay casos donde los videojugadores mas
retro disfrutan jugar aun en consolas de antigua generacién como la Super Nintendo,
Nintendo 64, PlayStation One, Xbox clasica, PS2, etc.

Clasificacion por edades

Otra de las cosas que es importante entender es la clasificacion por edades, ya que,
sin esta regulacion, todos los videojugadores estan expuestos a consumir un
producto que no es el adecuado para su edad. Actualmente existen dos sistemas
reguladores que catalogan a los juegos por edades, la ESRB y PEGI. La primera
significa “Junta de Clasificacién de Software de Entretenimiento”, la cual es la

encargada de clasificar los videojuegos en Norteamérica y Centroamérica, segun
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Internet Matters (2024), y estos van desde la letra E que significa para todo el
mundo, la T que va dirigido a un publico adolescente, la M (Maduro 17+) y la A
(Adulto, solo 18+).

La segunda es la PEGI que por sus siglas significa Pan-European Game
Information, el cual clasifica los contenidos de videojuegos, principalmente utilizado
en Europa y Medio Oriente, y como menciona Internet Matters (2024), este los
cataloga de la siguiente manera: PEGI 3 (apto para todas las edades), PEGI 7
(adecuado para nifios pequenos), PEGI 12 (apto para nifios mayores de 12 afos),

PEGI 16 (apto para nifios mayores de 16 afios) y PEGI 18 (solo apto para adultos).

Graficos

Dentro de esta jerga gamer, hablar de los graficos es muy interesante, ya que esta
es la encargada de sumergirnos en esa fantasia plasmada en la pantalla. “Cuando
en el mundo de los videojuegos se habla de graficos se hace referencia a la
representacion generada por ordenador del mundo virtual que el usuario va a jugar”
(Obicex, 2024). Tenemos juegos como Grand Theft Auto desarrollado por la
compania Rockstar Games, donde se hace una representacion detallada de las
ciudades de Estados Unidos, como Los Angeles, Miami y Nueva York, dentro del
mismo juego, logrando graficas y una jugabilidad impresionante, y, sobre todo,

llevandonos a ese realismo de la vida (ver figura 7).

Figura 7. La Estatua de la Libertad en el juego GTA IV
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Jugabilidad

Dicho lo anterior, el tema de la jugabilidad es el parteaguas para que un videojuego
pueda gozar del éxito y enganchar a los videojugadores. La jugabilidad “se refiere a
la calidad del videojuego en términos de software, por lo que incluye factores como
la fluidez de las escenas, graficos, iluminacion, sonido, movimientos,
comportamiento de los personajes y comunicacién en las versiones multijugador
(juego en linea)” (Universidad Europea, 2024). Con todos estos conceptos, es mas

facil comprender todo lo que rodea al mundo de los videojuegos.

Como bien mencionan los autores, Mark J.P. Wolf y Bernard Perron (2005) en el
texto “Introduccién a la teoria del videojuego”, se tendria que estudiar mas a fondo la
recepcion de los videojuegos, desde cdmo los juegan, como los reciben, cdmo los
entienden y cdmo los interpretan los videojugadores, antes de emprender un juicio

valorativo como la estigmatizacion hacia este medio.

Géneros

Cuando hablamos del género dentro del mundo gamer es la categoria que diferencia
a los juegos del resto, es decir, cada franquicia cuenta con una etiqueta en
especifico para saber de qué tipo de juego estamos jugando. Esto hace que cada
jugador base sus preferencias al género que él o ella decida jugar. A continuacion,

mencionaremos los tipos de género que se encuentran dentro de los videojuegos:

Accion: Se enfocan principalmente en aquellos juegos donde el personaje principal
se envuelve en una trama relacionada a realizar ciertos desafios para conseguir

ciertos objetivos. Ejemplo: Batman Arkham City (ver figura 8).

Figura 8. Portada del juego
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Aventura: Son aquellos donde sumergen al personaje a combatir con enemigos,
resolver acertijos y avanzar por una cantidad de niveles. Ejemplo:The Legend of

Zelda Ocarina of Time (ver figura 9).

Figura 9. Portada del juego

Arcade: La esencia de estos juegos estan enfocados en las famosas “maquinitas”.
La mayoria son juegos para ser disfrutados de manera rapida, pero con una

dificultad bastante compleja. Ejemplo: Metal Slug (ver figura 10).
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Figura 10. Gameplay del juego

Deporte: Son practicamente simuladores de deportes como futbol, box, football

americano, baloncesto, tenis y golf. Ejemplo: EA Sports FC (ver figura 11).
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Figura 11. Portada del juego

Estrategia: Van enfocados principalmente a la toma de decisiones para vencer a
cierto enemigo o conseguir un objetivo en comun. A diferencia de los juegos de
accion y aventura, estos van mas dirigidos para que el jugador planifique sus
jugadas. Ejemplo: StarCraft (1998). (Ver figura 12)

Figura 12. Gameplay del juego

Simulaciéon: Este género representa situaciones relacionadas a actividades
realizadas en la vida cotidiana, desde conducir un trailer, un tren de pasajeros, un

automovil de la F1, entre muchos mas. Ejemplo: F1 25 (ver figura 13).
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Figura 13. Portada del juego

Musical: Los jugadores tienen la oportunidad de jugar con instrumentos musicales o
bailar en pistas de baile improvisadas, todo por medio de la ejecucidn de ciertos
comandos que vayan apareciendo en la pantalla. Ejemplo: Guitar Hero Il The

Legends of Rock (ver figura 14).

Figura 14. Gameplay del juego

RPG (Role-Playing Game): Aqui los jugadores encarnan el papel de un personaje o
varios personajes en un mundo ficticio, donde la trama va desde rescatar al planeta,

hasta salvar princesas. Ejemplo: Final Fantasy VII (1997) (ver figura 15).
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Figura 15. Portada del juego
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Sandbox: Mas conocidos como juegos de “mundo abierto”, son franquicias que
representan lugares ficticios o de la vida real donde el personaje principal tiene la

libertad total de su entorno. Ejemplo: Watch Dogs 2 (ver figura 16).

% Figura 16. Portada del juego

Lucha: A este género también se le denomina como juegos de “pelea”. Son
entregas dedicadas al mundo de las peleas ya sea en forma de torneos tanto legales

como ilegales. Ejemplo: The King of Fighters 99 (ver figura 17).

Figura 17. Portada del juego

Con el paso del tiempo, estos géneros han ido evolucionando de una manera
considerable, desde las épocas en 8 bits, hasta los graficos en alta definicion. Pero
también son caracteristicas que hacen a los videojuegos bastante interesantes, ya
que hay todo un mundo donde los jugadores pueden adentrarse con base a sus
gustos. Ya sea que prefieran jugar un rpg, o los que prefiero jugar solo los de

deportes, hasta los mas casuales como lo son los juegos de lucha. Hay géneros de
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todo tipo, incluso los de terror mas conocidos como “survival horror” como es el caso

de la franquicia Resident Evil cortesia de la compafia nipona Capcom (ver figura
18).

Figura 18. Portada del juego

Pero si tomamos en cuenta el tema de la comunicacion, no podemos dejar de
mencionar a los juegos online (juego en linea) donde tienes que competir contra
otros jugadores, como es el caso de los battle royale, y uno de los mas reconocidos
es Fortnite (ver figura 19). Aqui depende mucho la comunicacion sobre todo cuando
juegas en equipo, ya que se mezcla la estrategia con la accion en tiempo real. Es
por ello que la industria gamer se ha convertido en un medio de comunicacion mas y

no solo de entretenimiento.
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Figura 19. Publicidad de la temporada 3 del capitulo 6 de Fortnite

31



6.1 Breve historia de los videojuegos

La historia de los videojuegos se remonta en la década de los 50s, para ser mas
exactos en 1952, con uno de los primeros videojuegos desarrollados de la historia.
Este juego llevaba por nombre Nought and crosses, también conocido como OXO, y
fue creado por Alexander S. Douglas (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.).
Basicamente: “El juego era una versién computarizada del tres en raya que se
ejecutaba sobre la EDSAC y permitia enfrentar a un jugador humano contra la

maquina (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.) (ver figura 20).
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o . Figura 20. Interfaz del juego

Después, en 1958, William Higginbotham (creador de la bomba atémica) lleva a
cabo el juego Tenis for Two, el primer videojuego de deportes. Tenis for Two es: “un
simulador de tenis de mesa para entrenamiento de los visitantes de la exposicion
Brookhaven National Laboratory” (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.) (ver
figura 21). En aquellos tiempos, los juegos que se desarrollaban sélo eran dirigidos
para estudiantes de universidad, por o que no estaban abiertos a un publico en

general.
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Siguiendo con esta linea, cuatro afios después del lanzamiento de Tenis for  Two,

Figura 21. Interfaz del juego

nace el juego Spacewar por el estudiante del Instituto de Tecnologia de

Massachusetts, Steve Rusell (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.). En dicho
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juego: “dos jugadores controlaban la direccion de la nave y la velocidad de dos
naves espaciales que luchaban entre ellas” (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.)
(ver figura 22). De los dos juegos mencionados anteriormente, Spacewar fue el
unico que destaco con cierto éxito fuera del ambito universitario, llegando incluso a

bocas del publico en general.

Figura 22. Interfaz del juego

En 1966, se crea la que seria la primera consola doméstica, la Fox and Hounds.
Esta invencion fue llevada a cabo por Ralph Baer en colaboracién con Albert
Maricon y Ted Babney. Lo mas destacable de este invento es que mas adelante
evolucionaria en la icénica “Magnavox Odyssey” lanzada en 1972, la cual se podia
conectar a través de un televisor e interactuar con juegos pregrabados (Facultat

d'Informatica de Barcelona, s.f.) (ver figura 23).

Figura 23. Publicidad de la consola

Ahora damos el brinco a la década de los 70s, en donde hubo un ascenso bastante
significativo con uno de los juegos mas conocidos, el famosisimo Pong, el cual es
considerado la versién comercial del juego Tenis for Two. Pong fue desarrollado por

Al Alcom para la recién fundada Atari de Nolan Bushnell (Facultat d'Informatica de
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Barcelona, s.f.) (ver figura 24). Inclusive se considera a Atari como la primera
empresa en fundar la industria de los videojuegos en el afio de 1972. Mas adelante,
se fueron implementando nuevas tecnologias dentro de los videojuegos como
microprocesadores y chips de memoria, y no solo eso sino el que el terreno de las
recreativas iba tomando terreno con entregas como Space Invaders de Taito y

Asteroids de Atari (Facultat d'Informatica de Barcelona, s.f.).

Figura 24. Portada del juego

Si los 70s fueron la cuspide para catapultar a los videojuegos a lo mas alto, la
década de los 80s rompié con todos los esquemas. Los 80s fueron testigo del
nacimiento de la era en 8 bits con el debut de la Atari 2600 y la Nintendo
Entertainment System mas conocida como la “NES”, ambas consolas caseras donde
surgieron grandes titulos como Space Invaders, Donkey Kong y Super Mario Bros
(La Nacion, 2024) (ver figura 25). Estos dos ultimos personajes se convierten en un

gran estandarte para la compania nipona, Nintendo.

Figura 25. Portada del primer Super Mario Bros
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Si bien, las consolas domésticas dominaban el mercado en los 80s, la llegada de los
ordenadores también decidié entrar a la industria: “Computadoras como la Apple 2,
la Commodore 64 o la Spectrum estaban en la mayoria de los hogares de clase
media del mundo” (La Nacion, 2024) (ver figura 26). La etapa de los 8 bits fue una
de las mas importantes quedando en el recuerdo de muchos gamers de la época, no

sélo por los titulos que se lanzaron, sino por la jugabilidad, demostrando el poderio

de lo que se podia hacer en aquellos anos.

—7]

Figura 26. Imagen de la Commodore 64

Pero si de poderio hablamos, la etapa de los 16 bits en la década de los 90s marcé
un antes y un después en la historia gamer con la llegada de la Super Nintendo
Entertainment System (SNES) y la Sega Genesis (ver figura 27). Ambas destacaron
por sus graficos mejorados y su capacidad de almacenamiento, y fue aqui donde se
desarrollaron entregas bastante interesantes como The Legend of Zelda: A Link to

the Past y el vanagloriado Final Fantasy VI (La Nacion, 2024).

Figura 27. La SNES y la SEGA Genesis
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A mediados de los 90s, las consolas siguieron en constante evolucion llegando a
graficas mas impresionantes, la era 3D comenzaba su camino con la PlayStation de
Sony y la Nintendo 64, las cuales comandaron la industria con entregas como Super
Mario 64 y Final Fantasy VIl (La Nacion, 2024) (ver figura 28). El nivel de escenas
gue nos mostraban estas consolas era monumental, y la jugabilidad se volvia cada
vez mas inmersiva y con mayor dificultad. Como bien se menciona: “Los graficos 3D
permitieron una mayor inmersion y realismo y abrieron la puerta a nuevos géneros
completamente nuevos, como los juegos de disparos en primera persona y los de
aventura en 3D (La Nacion, 2024).

Figura 28. La PlayStation y la Nintendo 64

La década de los 2000s, marcd un cambio generacional bastante considerable con
el lanzamiento de nuevas consolas como la PlayStation 2, la Nintendo GameCube y
la Xbox de Microsoft. Sega habia apostado todo por su ultima consola, la SEGA
Dreamcast pero lamentablemente no pudo competirle a Sony, Nintendo y Microsoft
(ver figura 29). Durante este periodo, Sony decide incursionar al mundo de las
consolas portatiles con la PlayStation Portable (PSP) estrenada en 2004, mientras
que Nintendo ya tenia un campo bastante allanado con las Game Boy desde los
afnos 90, decide competirle a Nintendo con su nueva portatil, la Nintendo DS (Belli y
Lépez, 2008)

Figura 29. La PS2, Nintendo GameCube y XBOX
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En 2005 se da el siguiente giro con la incursion de la Xbox 360, siendo ésta la
sucesora de la primera Xbox. Un afio después, Sony lanza su gran innovacion, la
PlayStation 3, la primera consola en introducir un lector de discos Blu-ray, mientras
que Nintendo presentaba la Nintendo Wii (ver figura 30). Tanto la Wii como la Xbox
360 siguieron apostando por el formato de DVD como unidad lectora (Belli y Lépez,
2008).

Figura 30. Xbox 360, PS3 y Nintendo Wii

Sony y Microsoft les dieron vida a sus consolas durante 8 largos afios. No fue hasta
finales del 2013 cuando ambas compafias lanzaron al mercado la Xbox One y la
PlayStation 4. Por su parte, Nintendo se adelanté lanzando en 2012 la Nintendo Wii
U, la cual fue un completo fracaso. Sin embargo, logré reivindicarse con la Nintendo

Switch en el afio 2017 (ver figura 31).

Figura 31. PS4, Xbox One y Nintendo Switch
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Actualmente las consolas que estan vigentes son la PlayStation 5 y la Xbox Series
X/S, las cuales fueron lanzadas durante la época de la pandemia en el afio 2020, por
otro lado, Nintendo lanzé hace poco la sucesora de la Nintendo Switch, la Nintendo
Switch 2, la cual fue lanzada el 5 de junio de 2025 (ver figura 32). Como se puede
observar, el cambio generacional de consolas se da casi entre 7 u ocho anos donde

las compaiiias apuestan por mas innovacion, mas tecnologia y mejores graficos.
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Figura 32. Xbox Series X y PS5
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Capitulo 3
7. Teorias relacionadas con el tema y el medio.

Las teorias presentadas en este trabajo son esenciales para entender mejor todo el
proyecto que se tenia trazado desde un inicio. El comprender estas teorias son clave
fundamental tanto para el tema reflejado a lo largo de este proyecto como para el
medio que decidimos elegir, sin estos fundamentos es dificil llevar a cabo un buen
producto comunicativo. A continuacion, se exponen varios enfoques tedricos que
nos fueron de gran utilidad para este apasionante tema de los videojuegos y del

podcast como gran herramienta digital.

7.1 Comunicacion en la cultura de masas

Dentro de la cultura de masas, los medios de comunicacion como la televisién, la
radio, el cine, los periddicos, las revistas, el internet, y hoy en dia, las redes sociales,
desempenan un rol importante en la difusidén de los mensajes dentro de la sociedad.
Ademas, la informacién de estos medios tiene la facilidad de llegar a millones de
personas en todo el mundo. “En la actualidad, los medios de comunicacion
constituyen una herramienta persuasiva que nos permiten mantenernos en continua
comunicacién con los distintos sucesos sociales, politicos y econdmicos tanto a

escala nacional como internacional” (Domaccin, 2016).

Los medios de comunicacion en la cultura de masas influyen de cierta
manera en la opinién publica, moldeando la persuasién de los eventos, las
personas y los problemas. Un claro ejemplo de esto lo podemos ver dentro de
los enfoques funcionalistas en comunicacién con la “teoria de la aguja
hipodérmica” de Harold Laswell. “La teoria de la aguja hipodérmica es un
modelo de comunicacidn que propone que un emisor se encarga de
diseminar informacion de forma constante e incisiva con el objetivo de influir
en la opinién y, como una inyeccion, penetrar en el sistema del receptor”
(Infobae, 2023).

Por lo tanto, “se trata de una teoria en donde se acepta que existe un mensaje
intencionado que se repite de forma tan constante que al final es aceptado sin
cuestionamiento” (Infobae, 2023). Es aqui donde la sociedad en masa empieza a

estigmatizar algunos problemas sin antes emitir un juicio personal y racional que
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lleve al dialogo. “La cultura de masas son aquellas manifestaciones culturales que,
por sus caracteristicas o formas de produccién, pueden ser asimiladas por una gran
cantidad de personas. La cultura de masas intenta fijar pensamientos y simbolos de
la comunidad, ya que, al llegar a una gran cantidad de personas, tiene una gran

influencia” (Domaccin, 2016).

7.2 Teoria Semidtica

La teoria de la semi6tica analiza los signos y simbolos desde la comunicacion y el
lenguaje, de este modo los videojuegos pueden estudiarse desde un enfoque
semiotico y ver qué significados o interpretaciones les dan los jugadores. En este
sentido los videojuegos pueden ser analizados y comprender el lenguaje al que
estan dirigidos, asi como bien mencionado las interpretaciones que los jugadores les

dan a estos.

7.3 Medios de comunicacion masiva

Un medio de comunicacién es un instrumento o forma de contenido por el cual se
realiza el proceso de comunicacion. Usualmente se emplea el término para hacer
referencia a los medios de comunicacion de masas, sin embargo, otros medios de
comunicaciéon, como el teléfono, no son masivos sino interpersonales. Desde que los
medios de comunicacion nacieron y se desarrollaron, se han vuelto una gran fuente
de poder e influencia social a nivel mundial, de hecho, en ocasiones se habla de
ellos como el cuarto poder, en alusion a los poderes legislativo, ejecutivo y judicial,

por su capacidad de modificar la opinion publica.

7.4 La radio como medio de comunicacion.

Se trata de un medio transportable y permite realizar otras tareas mientras se
escucha. Esto permite acompanar la vida cotidiana de los oyentes, haciéndose
facilmente lugar en la rutina de cualquier persona. Es un medio de comunicacion que
se basa en el envio de sefales de audio a través de ondas de radio, si bien el
término se usa también para otras formas de envio de audio a distancia como la
radio por Internet. En el marco del Dia Mundial de la Radio, la Comision de

Derechos Humanos de la Ciudad de México (CDHCM) se manifiesta qué la radio es
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uno de los medios de comunicacion con mayor cobertura para promover la
diversidad, la inclusion y los derechos humanos; un canal a traveés del cual todas las
voces pueden estar representadas y expresarse libremente para ser escuchadas,
aun en lugares donde por restricciones tecnoldgicas o condiciones econdmicas

adversas, otros medios de comunicacion no son accesibles.

El papel de la radio como medio de acceso a la informacién y libertad de expresion
en la sociedad es fundamental, ayuda a la difusion de temas educativos, culturales y
sociales en un contexto de aislamiento geografico. Asimismo, la radio en lenguas
originarias resulta el unico medio de acceso a la informacién y de participacion en

algunas comunidades del pais, mejor conocidas como radios comunitarias.

7.5 La convergencia multimedia (radio digital)

Con la llegada del internet y el avance tecnologico, se impuls6 la convergencia
digital, lo cual conlleva a que surgieran nuevos productos, entre estos estan la radio
digital, innovando una nueva forma de transportar la sefal radiofénica. Con datos de
la Universidad Utel (s.f.), la radio digital nace en Estados Unidos con las empresas
Satellite Radio (XM) en el afio 2001 y Sirius Satellite Radio en el 2002.

También menciona la Universidad Utel (s.f.) que fue hasta octubre del 2012,
que en la Ciudad de México se inaugurd oficialmente la radio digital en tres
emisoras de la cadena de radio del grupo IMER (Instituto Mexicano de la Radio)
las cuales fueron:

31
Horizonte 107.9, Opus 94.5 y Reactor 105.7. Por lo que se pueden seguir las

transmisiones en linea videograbadas en vivo. Ademas, Grupo Imagen también
se unio a la radio digital con las estaciones FM, Imagen 90.5 y Reporte 98.5
(utel, s.f.).

La radio digital sin lugar a dudas cambioé la manera de escuchar la radio
alrededor del mundo, y es que: “La radio digital es un producto de la llamada
convergencia digital. Desde la década de 1990, nuevos dispositivos

electronicos de recepcion y reproduccion digital, incluyendo ciertos teléfonos
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celulares, se comunican entre si, en los entornos de redes, mediante sencillas
interfaces. Por esta razon, ofrecen ventajas antes inexistentes en los medios

analdgicos” (Cortés, 2005).

7.6 Hipermedios e hipermediaciones

Hipermedia: Conjunto estructurado de diversos medios, como textos, graficos,
imagenes y sonidos, unidos entre si por enlaces y conexiones légicas para la
transmision de una informacion. Sirve para escribir, disefar o componer
contenidos que integren soportes tales como: texto, Imagen, video, audio,
mapas y otros soportes de informacién emergentes, de tal modo que el

resultado obtenido, ademas, tenga la posibilidad de interactuar con los usuarios.

La estructura hipermedia de estos contenidos califica especialmente al conjunto
de los mismos, como herramienta de comunicacion e interaccion humanas. En
este sentido, un espacio hipermedia es un ambito, sin dimensiones fisicas, que
alberga, potencia y estructura las actividades de las personas, como puede
verse en casos como, entre otros: Redes sociales, Plataformas de colaboracion

en linea, Plataformas de ensehanza en linea, etc.

En el plano conceptual, hipermedia designa a medias que puedan bifurcar o
ejecutar presentaciones. Ademas, que respondan a las acciones de los
usuarios, a los sistemas de pre-ordenamiento de palabras y graficos y puedan
ser explorados libremente. Dicho sistema puede ser editado, graficado, o

disefado por artistas, disefiadores o editores.

Es la suma de Hipertexto y Multimedia. Una red hipertextual en la que incluye
no solo texto, sino también otros medios: imagenes, video, audio, texto, unidos
entre si por enlaces y conexiones ldogicas para la transmision de una
informacion. Por ejemplo: DVD, presentaciones de PowerPoint, en Flash, en

programas en linea o productos informaticos similares.
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En el contexto de la Sociedad Conectada, hipermedia se entiende como una
extension del concepto de Hipertexto, en la cual audio, video, texto e
hipervinculos generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un
continuo de informacién e interaccion, que puede considerarse como

virtualmente infinito desde la perspectiva de Internet.

7.7 Industrias culturales

La industria cultural es la representacion que conocemos como las grandes
producciones, dando a este mismo una imagen de lo que las personas ven para
sentirse identificadas, al mismo tiempo esta incluida en el capitalismo lo que la llevé
a una expansion mas amplia, la industria cultural no solo esta arraigada en gran
parte de la sociedad el poder que se ejerce sobre el consumidor la llevan a ser una

gran fuente de formas de expresion para la sociedad actual.

De este modo no solo el concepto de industria cultural se utiliza en referencia a los
medios de comunicacion, desde los autores Horkheimer y Adorno (1870) el concepto
de industria cultural no sélo hace alusion al tipo de cultura que se transmite en los
medios masivos de comunicacion como pueden ser la television, la radio, el cine, los
periddicos y revistas; en los cuales los bienes culturales se disefian y producen
conforme a los objetivos de la acumulacién capitalista y de la ganancia de utilidades.
La industria cultural modela los comportamientos, configura los sentidos, la

percepcion y reproduccion de valores.

Las industrias culturales como tal componen una definiciéon y enfoques distintos tal
como Lebrun, Ana (2014) citando a la UNESCO menciona:

Dada esta diversidad de enfoques, y tomando como referencia el marco de
estadisticas culturales de la UNESCO 2009, este organismo propone una
definicion amplia del conjunto de las industrias culturales y las industrias
creativas entendidas como: Aquellos sectores de actividad organizada que
tienen como objeto principal la produccion o la reproduccion, la promocion, la
difusién y/o la comercializacion de bienes, servicios y actividades de
contenido cultural, artistico o patrimonial (UNESCO, 2009).
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Asi mismo la industria cultural es parte de lo que conocemos como necesidades 0
bien una forma de representacién como los medios de comunicacion que son parte

de la distribucién de la cultura:

La industria cultural proporciona en todas partes bienes estandarizados para
satisfacer las numerosas demandas identificadas como otras tantas
distinciones a las que los estandares de la produccion deben responder. A
través de un modo industrial de produccion se obtiene una cultura de masas
hecha con una serie de objetos que llevan claramente la huella de la industria
cultural: socializacion -estandarizacion, division del trabajo (Mattelart, 2005).
Como podemos ver anteriormente referenciado la industria cultural se basa en la
satisfaccion de los publicos consumidores, de esta manera toma como referente la
produccion, asi como la inclusién de la cultura de masas que se ve influenciada por

esta misma. Es de esta manera como Garfias senala:

El verdadero éxito de cualquier contenido de la industria cultural es lograr un
grado de aceptacion y reconocimiento entre los seguidores, que estos sean
asiduos consumidores del producto de la compafia productora de bienes
simbdlicos, es decir, el fenomeno del fan. (Garfias, 2020).
De esta manera podemos comprender como Garfias en la anterior cita que las
industrias culturales se componen como una forma de representar los productos
culturales que se producen y moldean de manera que los consumidores obtengan lo

que desean y este a su vez esté adaptado a sus necesidades.

La industria cultural se compone asi mismo de productos mediaticos como lo son la
radio, la television, el cine, entre otros y en este mismo rubro entran los videojuegos
que representan un valor econdmico y social, en este mismo sentido los videojuegos
a diferencia de medios como los antes mencionados permiten una interaccion
directa con los consumidores al entrar en un entorno virtual controlado por los
mismos, siendo una forma de entender los que conocemos como industrias

creativas.

De esta manera nos parece pertinente que las industrias culturales dieron paso a lo
que conocemos como industrias creativas, las cuales se centran mas en el entorno
de los medios, asi como el entretenimiento que genera la industria, las industrias

culturales por lo tanto componen un referente para la investigaciéon teniendo en
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cuenta la transformacién de esta como un producto creativo que llega a distintos

publicos.

7.8 Industrias creativas

Las industrias creativas similares a lo que son las industrias culturales, son aquellas
que se centran en productos especificos los cuales no se abordan de una manera
critica o bien mas analizada como la cultural, en cambio estas buscan mas el

impacto social y econdémico que estas generan.

En tanto podemos decir que las industrias creativas son, una pieza fundamental de la

distribucion de los sectores econdmicos y sociales, de este modo como se menciona:

La Unesco expresa que las industrias creativas son sectores de actividad
organizada que tienen como objeto principal la produccién o reproduccion, la
promocion, la difusion y la comercializacion de bienes, servicios y actividades
de contenido cultural, artistico o patrimonial (gov.co, s.f).

Las industrias creativas surgen de las industrias culturales al ser una forma de
desarrollo por parte de los consumidores, de este modo la industria creativa esta
conformada por elementos como las artes visuales, musica, medios, teatro, radio, la

televisién, asi como también en el mismo rubro los videojuegos, la industria creativa

cubre una enorme cantidad de productos que son parte fundamental de la sociedad.

Asi mismo las industrias creativas por su parte se entienden como una evolucion de
la industria cultural, siendo esta una industria mas centrada dentro del ambito de los
medios, de este modo la secretaria de relaciones exteriores de México (2016), la

define como:

Consciente del potencial elevado y el papel estratégico de las Industrias
Creativas, nuestro pais esta determinado a posicionarse como uno de los
principales actores del mundo y a convertirse en el nodo por excelencia para
producir los mejores contenidos audiovisuales e interactivos de
Latinoamérica. (Secretaria de Relaciones Exteriores, 2016).
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En este sentido las industrias creativas representan un valor econémico teniendo un

alcance mayor al de la industria cultural tal como Ana Lebrun menciona:

Las industrias creativas constituyen un componente cada vez mas importante
en las economias post industriales basadas en el conocimiento. No solo
contribuyen al crecimiento econémico y la creacién de empleo, sino que
también actian como elementos vehiculares en la transmision de la identidad
cultural, aspecto esencial en la difusion y promocién de la diversidad cultural.
(Lebrian, Ana, 2014, pp.49)

Como podemos ver las industrias creativas juegan un papel econdmico importante
en las sociedades actuales, la forma de distribucién de estos recursos se ve
beneficiada en distintos sectores, es una manera de identificacidon dentro de un
grupo, asi como el compartir y difundir las distintas visiones u opiniones que pueden

reflejarse a nivel cultural.

Otra de las definiciones de la industria creativa como ya recalcado es a través del

factor econémico tal como se sefnala:

Las industrias creativas nacen en la base de la denominada nueva economia
creativa; estas industrias producen y distribuyen bienes y servicios centrados
en textos, simbolos e imagenes. La economia creativa se refiere al ciclo de la
creacion, la produccion, y la distribucion de estos bienes y servicios que
utilizan el conocimiento, la creatividad y el capital intelectual como recursos
productivos primarios. Dentro de las industrias creativas de contenido estan
las siguientes industrias: editorial, cine, television, creacion musical,
producciéon musical independiente, discografica, contenidos para celulares,
contenidos para web, entre otras como radio, propaganda, arquitectura,
mercados de arte y antigliedades, artesania, design, moda, software de ocio,
edicion y juegos para computadora. (Informe sobre Industrias Creativas en
América Latina y el Caribe, 2008).

7.9 Teorias de los videojuegos

Si bien como tal no existe una teoria de los videojuegos siendo solo aproximaciones
para entender estos mismos podemos utilizar textos que nos ayudan para
interpretarlos, uno de los textos que nos ayudan a comprender el tema, es el de José
Angel Garfias, con su libro aportes para la construccién de teorias del videojuego nos
habla de la evolucion de los videojuegos dentro del contexto cultural y como estos

son utilizados para distintos aspectos de la vida social.
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Las teorias de videojuegos son una forma de analizar y comprender como es que
funciona la industria de estos, no solo la busqueda de informacion y o el crecimiento
como tal de la industria, sino que se busca un analisis que refleje como en las
industrias creativas el papel que estos juegan socialmente, tal como Garfias Angel
(2017) senala:

En 1982, Chris Crawford escribié The Art of Computer Game Design, primer
libro que cuestiona la naturaleza de los juegos, indagaba sobre qué los hacia
entretenidos, y proponia considerarlos como una forma de arte. Crawford
vislumbraba el crecimiento de la industria, los problemas y criticas que
ocasiona tener a tantos usuarios enganchados a las pantallas por la pérdida
de tiempo y la posible adiccién. Esto daria pie, segun él, a que se escribieron
muchos libros y articulos sobre videojuegos, vaticinando una bibliografia muy
rica y extensa para tratarlos desde diferentes perspectivas y disciplinas
(Garfias, 2017, 19).

Los videojuegos, como bien, aprecian el surgimiento de grupos especializados
como revistas o articulos, estos han llevado a la inclusion en el ambito escolar, el
analisis no solo esta basado en descalificar la industria sino mas bien sus puntos
fuertes que la incluyen como un arte para ciertos sectores, es tal como Garfias

menciona:

La Universidad de Copenhagen en Dinamarca incluso abrid el Center for
Computer Games Research. Dicho instituto inici6 a partir de 1999 la
investigacion del videojuego como fendmeno cultural a través de su
estructura, funcidén e impacto social, con el apoyo de diferentes disciplinas del
area de humanidades. Este grupo de estudiosos ve al videojuego como un
producto cultural que debe estudiarse inserto dentro de la cultura como un
fendbmeno mas de entre los muchos estimulos que se reciben a través de
otros medios como el cine o la televisidon, proponiendo incluso debatir sus
caracteristicas estéticas para considerarlos como una nueva forma de arte,
asi como el andlisis de su situacion ontolégica (Garfias, 2017, pp.24).

En este sentido los videojuegos son parte de la vida cotidiana desde principios de
los afos noventa, siendo una parte fundamental en la época, asi mismo
actualmente el rubro de los videojuegos se extiende a medios como los dispositivos
moviles dandonos una experiencia en cuanto a su evolucion; de esta manera como

sefiala Garfias citando a Mayra:
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Los videojuegos se han convertido en los facilitadores para el acceso a la
tecnologia en los hogares, principalmente en paises industrializados. Una
definicion breve y clara de los Game Studies es la siguiente: “Los Game
Studies es un campo multidisciplinario de estudio y aprendizaje con los
juegos y sus fendémenos relacionados como objeto de estudio e interés”
(Mayra, 2008).

De este modo Garfias nos explica como se fundamentan los estudios de la industria
de los videojuegos, desde el punto de vista que deja Mayra, los videojuegos son un
campo de estudio que puede aportar muchos avances y desarrollo a la industria. Es
asi que Garfias sefala que:

El enfoque de Frans Mayra en su libro sobre los Game Studies centra
a los videojuegos en el plano de la cultura, lo que implica orientar el
estudio desde tres puntos de vista muy particulares: el estudio de los
juegos, el estudio de los jugadores y el estudio del contexto en que se
desarrollan los otros dos. Con este enfoque se pretende contar con
una vision mas compleja del fendmeno de los videojuegos, a fin de
entender de manera mas adecuada y completa, que su caracter
multidisciplinario es la clave para el buen desarrollo, tomando al
videojuego como parte del entramado cultural. (Garfias, 2017, pp.28)

Los videojuegos asi mismo son una parte fundamental del desarrollo cognitivo, es de
este modo que se pueden comprender las habilidades que representan el jugar
distintos videojuegos al tener distintos objetivos, tal como Scolari nos explica:

En el caso de los videojuegos, esta articulacion, superposiciéon de juego
compactacién y juego representacion, es constante y se lleva a un limite
extremo. En los videojuegos de aventuras graficas hay una serie de reglas
propias y especificas del juego con objetivos Uultimos que conseguir,
superacion de pruebas y mensurabilidad de los resultados, y todo ello
articulado con reglas propias de la representacion de mundos: soldados de la
Segunda Guerra Mundial, equipos y jugadores de futbol o de baloncesto,
caballeros de la Edad Media, etc. En los videojuegos, también hay juegos que
tienden hacia los juegos compactacién con un bajo o nulo nivel de
representacion, el caso de los denominados “juegos abstractos”, como, por
ejemplo, el Tetris o el Arkanoid. En estos juegos, el participante tiende a lograr
ciertos objetivos y demostrar ciertas habilidades, pero en ellos lo fundamental
no es la identificacién con un personaje representado a través del cual el
jugador actua dentro de un mundo figurativizado en el juego. En el extremo
opuesto estarian los videojuegos de simulacién social, como The Sims o
Second Life, en los que el factor fundamental es la representacién de un
mundo Y la identificacion del jugador con un personaje a través del cual vive
una vida paralela dentro de dicho mundo. En los videojuegos de simulacion
social, como representacion del mundo real de la vida cotidiana, los factores
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de compactacién usados tienden a reducirse en mayor o menor medida
(Scolari, 2013,).

Los videojuegos como podemos ver son una forma de experimentar el entorno
virtual, estos al mismo tiempo generan un estudio en el ambito académico y de esta
manera observar los beneficios que demuestran en los jugadores, es asi como La
revista comunicacién y nuevas tecnologias (s.f.) nos menciona que:

A la hora de potenciar el factor de inmersion, se pueden desarrollar vias
diferentes: la referente al audiovisual y la referente al espacio de juego y sus
formas de interaccién, orientadas a la eliminacion de barreras entre juego y
jugador. Con una buena produccion de audio por ejemplo, se pueden
conseguir diferentes ambientes y generar sensaciones, potenciar acciones y
claro esta, mostrar sonidos que permitan al usuario asociar o relacionar el
sonido con alguna actividad o desarrollo del juego que puede
desencadenarse en un contenido docente.

En un juego la inmersién puede no ser constante y ademas dejar espacios en
los que el usuario pueda centrar su atenciéon en otro medio que no sea el
artificial, la estrategia por tanto, cuando enfocamos un videojuego al
aprendizaje, es aprovechar la inmersion de “la partida” para transmitir
conocimientos al estudiante, que pueden complementar a los conocimientos
que el profesor transmite cuando hay espacios libres de la inmersién en el
juego (Revista de Comunicacién y Nuevas Tecnologias, s.f.).

Otra de las teorias que bien pueden utilizarse para analizar los videojuegos es la
semidtica la cual estudia los signos y simbolos, asi como sus significados. Los
videojuegos actualmente representan un mercado bastante amplio que se ha
adentrado en distintos formatos, esto debido a que no solo pueden jugarse en
consolas de sobremesa sino también en dispositivos moviles. Ahora bien, el modelo
actancial presentado por Greimas, el cual nos habla del relato que nos pretende
explicar las narrativas de una historia, las cuales pueden ahora ser abordadas en el
ambito de los videojuegos. Es de esta manera que Pérez, N. en “DIMENSION
COMUNICATIVA Y SEMIOTICA DE HORIZON ZERO DAWN. APLICACION ETNOGRAFICA
A CUATRO ADOLESCENTES JUGADORES DE VIDEOJUEGOS DEL NORTE DE
BOGOTA”, analiza los videojuegos desde el modelo actancial tal como menciona:

Al comparar los distintos elementos propuestos, se evidencia que el modelo
actancial en este caso esta presente en las dos dimensiones. Por el lado del
videojuego, el modelo estd presente en la narrativa del mismo; y por otro
lado, el de la realidad: el sujeto, en esta situacion, es el jugador, el que toma
la accién de manejar al personaje mediante un control y una consola; el
objeto o el objetivo, es el ganar el videojuego, poder pasar los niveles ante las
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dificultades que se presenten en la virtualidad; el destinador, en este tipo de

situaciones es el deseo de probar el videojuego y el apetito de victoria; en el

caso del destinatario, se repite el sujeto o también un grupo de personas en

una cultura que desea ganar el videojuego; los ayudantes son los diferentes

elementos que tiene el jugador para cumplir su objetivo, tales como la

consola, los controles o las claves que proporciona; y por ultimo los

oponentes, estos son todas aquellas cosas que hacen que el jugador no

cumpla su prometido, por un lado, los niveles y los obstaculos del videojuego,

y por otro lado las circunstancias que se somete el ser humano (tiempo,

economia, compromisos, entre otros) (Perez, N., 2019).
Es importante tener en cuenta que la relacidn de esta investigacion nos da una idea
de como los videojuegos pueden relacionarse con la semidtica, ademas de que en
este sentido el comprender que la narrativa y contexto del videojuego ayudan a
comprender la naturaleza del videojuego demostrandonos que estos pueden tener
una construccion narrativa que predomina en la violencia o bien como en algunos el
protagonismo por parte de personajes femeninos rompiendo con los estereotipos de

genero.

A partir de estos autores nos parece importante destacar que nos ofrecen una
informacion fundamentada, con Ila que podemos complementar nuestra
investigacion, asi como el comprender, el avance de los videojuegos en cuanto a

teorias, investigaciones y analisis que van mas alla del mero entretenimiento.

7.10 Referentes estéticos

Nuestros referentes se basan en productos basados con el tema de los videojuegos,
entre estos hemos encontrado lo que se podria apegar a nuestro podcast, dandole el

estilo con base a estas referencias:

Cybernet

Es un programa de television dedicado al analisis del mundo de los videojuegos y
sus temas relacionados con la tecnologia en general. El programa es conducido por
Alexandra Vicencio. Estrada, R. (Productor ejecutivo). (1995). Cybernet. Canal
Once. (Ver figura 33).
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Figura 33. Cybernet

LEVEL UP Show

Es un podcast sobre videojuegos donde se discuten las noticias y los temas mas
actuales e importantes de la industria gamer. Thrash, Pedro, Guaripolo, & Quake.
(Hosts). (2023). Level Up Show Podcast. Spotify. (Ver figura 34).

Figura 34. Level Up Show

Fuera de Control

Un podcast enfocado a la cultura geek, donde se habla de videojuegos, peliculas,
anime y comics. Hiervas, G., El Mega, & RodoWulf (Hosts). (2023). Fuera de
control Podcast. Spotify. (Ver figura 35).
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CONTROL

Figura 35. Fuera de Control

Gamertag TV

Un programa de television dedicado a los videojuegos, anime y temas de la cultura
geek.

Becerra, E., Martinez Alejandra, (conductores) (2018) Gamertag TV. Imagen TV. (Ver
figura 36).

YR

Figura 36. Gamer Tag

AtomiK.O.

Un canal de youtube dedicado a los videojuegos, principalmente a datos curiosos y
novedades de la industria de los videojuegos. Hernandez, Leo, (Productor). (2018).
AtomiK.O. Canal de Youtube. (Ver figura 37).
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*  ATOMIKO

Figura 38. AtomiK.O.

Mundo N

Un canal de youtube dedicado a los videojuegos principalmente dedicado a
Nintendo, busca brindar la mayor informacién sobre personajes y juegos de la gran
N. Kiwillius, Poe, RockinX, Tsukiyomi (Guionistas, Narradores y Editores de video).
Mundo N. Canal de Youtube. (Ver figura 39).

Figura 39. Mundo N
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Capitulo 4

8. Proceso de produccion del medio y producto
Titulo: Mas alla del juego

Sinopsis

Mas alla del juego es un podcast enfocado al mundo de los videojuegos
abordando temas como el estigma, la violencia y el género; y como estos se
han visto involucrados desde un prejuicio social, por o que en nuestro podcast
podran escuchar distintos puntos de vista basados en nuestros invitados

(principalmente videojugadores y expertos en la materia)

Mas alla del juego es un podcast de interés de publico, ya que se tocan temas
que se han visto envueltos desde hace mas de 20 afios, y el dar a conocer la
opinion de nuestros invitados puede provocar en nuestra audiencia una
gratificacion al tocar problemas como lo han sido la violencia y el estigma dentro
del universo gamer. Ademas, consideramos importante dar voz a las mujeres
dentro del podcast, ya que la inclusion dentro de la industria ha ido creciendo

conforme avanza el tiempo.

Objetivo del programa

El objetivo es brindar una alternativa para enterarse de lo que acontece en el
mundo gamer desde otra trinchera, y no solo eso, sino generar una opinién y
dar cuenta que los videojuegos pueden ser un modo de entretenimiento sano,
ademas de desestigmatizar a los videojugadores e integrar una comunidad

tanto de mujeres como de otros géneros que gusten por la cultura gamer.

Publico meta
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Nuestro publico meta va dirigido a un rango de edad de 18 a 35 afos, sexo
indistinto, nivel socioecondmico media y nivel educativo-cultural superior y un
gusto por la cultura gamer. Con base en estas especificaciones nuestro
producto va dirigido a este publico en particular, donde los temas sean de su
agrado y les ayude a informarse sobre las problematicas que atraviesa la
industria. Pero al estar subido a internet cualquier persona puede tener acceso

a nuestro podcast.

Tipo de programa

Nuestro podcast se define como un producto enfocado a la ciencia y tecnologia,
ya que forman parte de las industrias creativas; también como fondo y/o
educativo ya que es un producto enfocado principalmente a gamers
universitarios, e informativo ya que la finalidad de nuestra propuesta es informar

a los jugadores con nuestras mesas de opinion.

Formato radiofénico

El formato es una revista informativa/reportaje en el cual los invitados tienen la
oportunidad de dar su punto de vista sobre los temas en cuestidon. Asi logramos
generar un pensamiento reflexivo hacia nuestra audiencia, y sobre todo informar
con las opiniones que se generen en el mismo con base a las opiniones de los

entrevistados.

Estructura y recursos radiofénicos
El esquema del podcast va en el siguiente orden:

- Entrada con una dramatizacion: Se inicia con una charla dramatizada
sobre dos personajes gamers discutiendo sobre el contenido de algunos
videojuegos, todo esto dependiendo del tema que se vaya a tratar el
episodio.

- Presentacion: Después, sigue la presentacion por parte de la locutora donde

hace una breve introduccion del tema del episodio.
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- Ubicacion en el tema: Seguido de la presentacion, la locutora comienza
con todo un recorrido sobre el tema que trate el podcast. En cada bloque
se van integrando las dramatizaciones y las entrevistas.

- Salida: Al finalizar, la locutora se despide con una breve reflexion dirigida a
la audiencia e invita al publico a seguir escuchando el podcast para el
préximo episodio. A continuacion, se concluye con la ultima parte de la

dramatizacion.

Duracion

La duracién del podcast se tiene prevista en un lapso no mayor a 35 minutos.

Periodicidad

La periodicidad del producto comunicativo es lanzar un episodio por semana.

Horario propuesto

La subida de los episodios la enfocamos los dias viernes, principalmente en un
horario nocturno. Consideramos pertinente este horario ya que es un dia donde
nuestro publico puede tener mas libertad para poder escuchar nuestro podcast, al

momento de llegar a casa.

Nombre del productor sugerido:

Michel Emmanuel Munguia Vargas

Necesidades de produccion:

En este caso, el uso de la cabina sera solicitado para ser usada en un lapso de dos

horas maximo.

Recursos técnicos: 3 micréfonos, una consola, una computadora con el programa

Adobe Audition y conexion a internet, anti-pops, guiones.
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Recursos humanos: Un operador, un guionista, tres locutores, un editor e

invitados especiales.

Sintesis curricular

Giovanni Zarate Garcia: Desempefia un papel como operador dentro del

podcast, ademas de colaborar en la parte creativa y creacion de guiones.

Jorge Leonardo Sanchez Hernandez: Colabora dentro de la parte creativa del

podcast y en el desarrollo de guiones.

Michel Emmanuel Munguia Vargas: Funge como productor del proyecto, y se

encarga de la edicién de audio, en la creacidn de guiones y locucion.

8.1 Cronograma de produccion

Elaboracion del | Michel Munguia, |[1er semana de |2da semana de Finalizado
guion y temas a | Giovanni Zarate y pctubre del 2024 pctubre del 2024
discutir Jorge Sanchez
Revision del guion| Michel Munguia [2da semana de |3er semana de Finalizado
y preparacion de bctubre del 2024 pctubre del 2024
los recursos
técnicos
Entrevistas con los| Michel Munguia, [1er semana de |4ta semana de Finalizado
invitados Giovanni Zarate y | noviembre del hoviembre 2024
especiales Jorge Sanchez 2024
Grabacioén del Michel Munguia [1er semana de |1er semana de Finalizado
primer episodio diciembre del | dicembre del
2024 2024
Postproduccién | Michel Munguia, |2da semana de |3er semana de Finalizado
del episodio Giovanni Zarate y | diciembre del | diciembre del
Jorge Sanchez 2024 2024
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Actividad
Programacion del| Michel Munguia, [1er semana de |1er semana de Finalizado
rimer episodio del| Giovanni Zarate y |ebrero del 2025febrero del 2024

podcast en las Jorge Sanchez
plataformas
designadas
Publicacién del Michel Munguia [3er semana de |3er semana de Finalizado
episodio ebrero del 2025[ebrero del 2025
Fvaluacion y Michel Munguia, |1er semana de |4ta semana de Finalizado
eguimiento Giovanni Zarate y |marzo del 2025 |marzo del 2025
Jorge Sanchez

8.2 Estrategia de distribucion

La estrategia es subir un episodio cada semana, en particular los dias viernes, en
todas las plataformas digitales contempladas, ya que son los dias donde las
personas estan mas libres y pueden sintonizar sin ningun problema el podcast, pero
en realidad las ventajas del mismo es poder sintonizarlo a cualquier dia y hora, sin
importar el horario. La intenciéon es llegar a nuestro publico meta con la mejor
disposicion y hacer de nuestro podcast el mejor en referencia al mundo de los

videojuegos.
9. Conclusiones

Los videojuegos pueden proporcionar experiencias significativas e interactivas para
la juventud y son una parte importante de la cultura moderna. Cada jugador es su
propia persona y es unico a su manera, pero es importante entender la investigacion
detras del juego y no estigmatizar a los jugadores o demonizar la industria. Los
videojuegos pueden servir para promover un desarrollo social-emocional saludable y
pueden ser utilizados como herramientas efectivas en el desarrollo positivo de la

juventud de hoy en dia.
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Los videojuegos histéricamente se han enfocado mayormente a los hombres, pero
actualmente hay mujeres que se ven envueltas en el estereotipo creado en
mercados pasados, aunque el panorama ha cambiado; ahora las empresas
reconocen que hay un mercado en esta industria dirigidos también a publicos
femeninos, lo cual incrementa una tendencia donde habra mas mujeres

profesionales.

Con base a lo anterior, nuestro punto de partida para llevar a cabo esta investigacion
fue el dar cuenta de cémo los videojuegos no solo van enfocados al puro
entretenimiento, sino también pueden ser tocados desde el ambito social, con
problematicas tan importantes como la estigmatizacion, la violencia y el tema de
género. Son temas que necesitan ser escuchados, ya que debemos generar un
pensamiento sano sobre la industria de los videojuegos, y no solo quedarse con la

informacion que dan los medios de comunicacion en la actualidad.

Respecto al producto y la produccién, nos llevamos el aprendizaje de como el
podcast puede ser una herramienta realmente util para informar a los demas sobre
problemas que no son tocados en los medios masivos convencionales. El podcast
hoy en dia es un método para poder llegar a mas personas con la intencion de crear
un vinculo entre los creadores y la audiencia. Si bien, nos pudimos dar cuenta que la
radio fue el pionero para que mas adelante naciera esta nueva implementacion
sonora, la produccion no deja de ser la misma. Tanto la edicion como la locucion
siguen siendo vitales para fortalecer mas esta area que cada vez esta creciendo

conforme avanza el tiempo.

En cuanto al proceso creativo fue un largo camino que nos costé al principio, pero se
pudo lograr el cometido. El poder hacer un podcast de videojuegos distinto al resto,
tocando temas que casi no se discuten mucho, hace de nuestro producto una
identidad propia, el cual pueda servir como referente para otros creadores que
quieran inmiscuirse en dichos debates. El hacer un analisis fortalece el diadlogo y los
puntos de vista de quienes quieran expresarse con base al mundo de los
videojuegos con fundamentos solidos basados en su experiencia como jugadores y

expertos en la materia.
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Los alcances de este trabajo demuestran el compromiso de la industria por incluir a
las mujeres a la cultura gamer, proponiendo sus ideas e invitando a mas personas a
que se unan a la industria. También deja en claro en como los videojuegos pueden
partir de una teoria para ser mas apreciados desde un punto de vista educativo, bien
lo podemos notar dentro de las industrias creativas y lo que nos propone el autor
Angel Garfias. También destaca la estigmatizacién que reciben los videojuegos por
parte de los medios de comunicacion y el gobierno. Aun falta mucho por investigar el
tema de la violencia dentro del mismo, ya que es un asunto que se sigue
debatiendo, si es que influye o no en los videojugadores el interactuar con juegos

enfocados especificamente en la violencia.

En este proyecto los videojuegos son parte fundamental de la investigacion, la
representacion que demuestran en el ambito académico parecia ser un tanto
escasas, en cambio al comenzar a ver la informacion que se encontraba se pudo
observar que es un tema que tiene muchas posibilidades de ser analizado, tanto en
los beneficios como en las problematicas que supone socialmente. En este sentido
la posibilidad de llegar a la audiencia es el demostrar que los videojuegos son mas
que un simple entretenimiento, sino que también pueden ser analizados por parte de

las audiencias y que tomen en cuenta una critica y beneficios del consumo de estos.

La opcion de realizar un podcast nos permite llegar a mas lugares y no solo
quedarse en zonas pequeias, la inclusion actual de los medios de transmision como
las plataformas digitales nos permite que se escuche en distintos lugares y asi se
pueda tener una audiencia mucho mas amplia. La mayoria de los productos que
hablan respecto a los videojuegos son temas en los que se incluyen distintos rubros
como lo son principalmente el entretenimiento o la creacion de videojuegos, asi

como también los trucos, consejos o datos curiosos.

De tal manera una de las razones para crear este podcast es en su mayoria a la
falta de un programa que abarcara temas mas serios respecto a esta industria, el
impacto que los videojuegos generan en la sociedad asi como en cada uno de sus
consumidores, es lo que refleja cdmo es que perciben el consumo de estos al ser

experiencias negativas como en el caso de la violencia que estos pueden llegar a
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incurrir en el entorno de los usuarios; es asi que nuestro producto busca una
reflexion por parte de los usuarios y que estos sean los que decidan en que es 0 no

lo correcto para el consumo de videojuegos.
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10. Anexos

Resultados de la aplicacion de un cuestionario diagnéstico a una muestra
no representativa del publico meta.

A continuacion, anexamos la bateria de preguntas que realizamos a nuestro
publico meta, para saber su opinién al respecto de nuestro podcast:

Evaluacion sobre el podcast "Mas
alla de juego’

La intencion de este formulario es saber si nuestro podcast cumple con las
expectativas de ustedes, nuestro publico meta. Les pedimos de la manera mas
atenta, responder el formulario con base a lo que escucharon en el podcast. Se los
agradecemos mucho.

1. ¢;Coémo calificarias la calidad del audio del podcast (claridad, nitidez, etc.)?
Marca solo un o6valo.

Buena
Regular

Mala

¢Crees qué hubo algun problema técnico relacionado con el
sonido durante la reproduccion?

Marca solo un dvalo.

Si

No
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¢Consideras que el volumen del podcast fue consistente y
adecuado en todo momento?

Marca solo un dvalo.

Si

No

¢Qué opinas sobre el disefio sonoro del podcast (musica, efectos de
sonido, etc.)? Marca solo un dvalo.

Bueno
Regular

Mala

¢Consideras qué la musica de fondo y los efectos de sonido
complementaron bien el contenido del podcast?

57
Marca solo un dvalo.

Si

No

¢Consideras qué los cambios en la mezcla de audio fueron
fluidos y bien ejecutados?

Marca solo un évalo.

Si

No
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En una escala del 1 al 5, ;cémo calificarias la capacidad del podcast
para contar historias o transmitir informacion?

Marca solo un évalo.

12345
¢Consideras qué la narracién fue clara y facil de seguir?
Marca solo un évalo.

Si

No

¢El contenido del podcast te resulté interesante y relevante?

Marca solo un dvalo.

Si

No

58

10.
¢Por qué?

11.
En una escala del 1 al 10, ;cdmo calificarias la calidad

general del podcast?Marca solo un évalo.

12345678910

12.
¢Hubo algun aspecto que destacarias positivamente del

podcast? Marca solo un dvalo.
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Si

No

13.
¢:Cual seria?

14.
¢Hay algun elemento que te gustaria que se mejore o se
cambie en futuros episodios?

Gracias por tu atencion :)
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Resultados

(Codmo calificarias la calidad del audio del podeast (claridad, nitidez, ate.)?

& FeliaRlas
B Buena
@ Regular
® Msls
Figura A1

De nuestros 6 encuestados, el 100% califica como “buena” la calidad del audio de

nuestro podcast.

¢ Crees qué hubo algun problema técnico relacionado con el sonido durante la reproduccidn?
LN T

L B
.'Nl-u

Figura A2
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De los 6 encuestados, el 66.7% cree que no hubo ningun problema técnico
relacionado con el sonido durante la reproduccion del podcast, el 33.3%

considera que si.

{Consideras que el volumen del podcast fue consistente y adecuado en todo momenta?
& reRpUSETaR

[ =
.'Nl-:

Figura A3
De los 6 encuestados, el 100% considera que el volumen del podcast fue
consistente y adecuado en todo momento.

£ Quwé opinas sobre el disefio sonoro del podeast (misica, efectos de sonido, ete.)?
& rE R S

P Buena

@ Regular
B Mals

Figura A4
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De los 6 encuestados, el 100% respondié como “bueno” sobre el disefio del podcast
con base a la musica de fondo, efectos de sonido, etc.

;Consideras gué la misica de fondo y los efectos de sonido complementaron bien el contenida del
podcast?

G reapuglae

Figura A5
De los 6 encuestados, el 100% considera que la musica de fondo y los efectos de

sonidos complementan bien el sonido de nuestro podcast.

¢ Consideras qué los camblos en la mezcla de audio fueron fluldos y blen ejecutados?
& P DUl as

Figura A6
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De los 6 encuestados, el 83.3% consideré que los cambios en la mezcla de audio

fueron fluidos y bien ejecutados, mientras que el 16.7% considera que no.

En una escala del 1 al 5, ;cdmeo calificarias la capacidad del podcast para contar historlas o
transmitir informacion?

& reapuealEas

a4

000 % D0 ) 0 10 %)

Figura A7
De los 6 encuestados, 4 pusieron calificacion de 5 a nuestro podcast, mientras que
los otros 2 encuestados, calificaron al podcast con 4. Por lo que se consideran como

buenas calificaciones.

¢ Consideras qué la narracion fue clara y facil de seguir?
L TR )

L =
."«I-u

Figura A8
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De los 6 encuestados, el 100% considera que la narracién de los locutores y los

participantes fueron claras y faciles de seguir.

LEl contenido del podcast te resultd interesante y relevante?

& reRppUdaTas

Figura A9
De los 6 encuestados, el 100% le resultd interesante y relevante el contenido que
se tratd en el podcast. A continuacidn, mostramos por qué les resulto interesante y

relevante.

¢Por qué?

6 respuestas

Los temas que aborda son realmente importantes y la profundidad del tema es
relevante Es un teman, interesante y grande de expandir

Me parecié que es un tema poco hablado en la sociedad actual y me gust6 que fuese el
tema de debate

Por que las voces se escuchan claras y nitidas
Me gusta el tema.

Si te ayuda a ver diferentes aspectos
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En una escala del 1 al 10, ;como calificarias la calidad general del podcast?

LS TR
3
2333 %)
1
00 %) 00 %) 00 %) O {0 %) 000 %) 00 %) 00 %)
o
i 2 3 4 5 -] T ] ] L]
Figura A10

De los 6 encuestados, 3 calificaron con 10 la calidad general de nuestro podcast,
mientras que 1 encuestado puso calificacion de 9 y los ultimos 2 calificaron con 8.

Por lo que son calificaciones altamente positivas.

¢Hubo algun aspecto que deslacarias positivamente del podcast?
& e DU aS

Figura A11
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De los 6 encuestados, el 83.3% destacan algun aspecto positivo dentro del

podcast, mientras que el 16.7% no destaco ninguno. A continuacién, presentamos

lo que respondieron:

¢ Cual seria?
5 respuestas

La violencia depende del usuario

El punto de vista a partir de cada persona

Me encanté la tematica del principio, se escuché muy natural y me senti parte del pequefio

corto

Todos estuvo bueno no destacaria ninguno

Es entretenido y agradable

7



Listado de los episodios:

78

1.

La violencia en los videojuegos: En este episodio se aborda los
origenes de los primeros videojuegos en introducir la violencia, ademas de
tocar la misiéon “No Russian” de Call of Duty MW2 que causé mucha
controversia dentro de la industria, y el impacto psicolégico de los
videojuegos en los jugadores.

El papel de las mujeres en los videojuegos: En este segundo episodio
abordamos el papel feminino en los videojuegos con los primeros
personajes en ser introducidos en franquicias como Mario Bros, The
Legend of Zelda y Metroid, ademas de abarcar la contribucion del sector
femenino dentro de la industria.

¢Los videojuegos pueden desensibilizar a los jugadores?: En este
episodio, analizamos si los videojuegos enfocados a la violencia pueden
desensibilizar a los jugadores con base a su contenido altamente explicito.
¢Aun existe el machismo en los videojuegos?: En este cuarto episodio,
examinamos las cuestiones de la discrimacion del sector masculino hacia
el sector femenino, y si es que en plena actualidad aun se da este
fendmeno en el entorno gamer.

La representacion de la comunidad LGBTQ en los videojuegos: En
este episodio, hablamos sobre el papel que representa la comunidad
LGBTQ dentro de la industria y como se ha ido introduciendo de manera
exponencial.

¢Héroes o villanos? La ética y la moral con respecto a los personajes
en los videojuegos: En este episodio, analizamos cdémo las
desarrolladoras plasman a su protagonistas, y si es que sus acciones
conllevan a ser vistas como algo bueno o algo malo por parte de la
comunidad gamer.

El bienestar emocional en los videojuegos: En este episodio,
discutimos como la comunidad gamer se ha enfrentado al estigma
generado por la sociedad al catalogar a los videojuegos como una
adiccion.

¢Es necesaria la violencia cémo arco narrativo dentro de los
videojuegos?: En este episodio, reflexionamos sobre el papel narrativo

que utilizan los desarrolladores para crear un juego enfocandose
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exclusivamente en la violencia, y si es que los videojuegos podrian

subsistir sin la misma.

9. El téxico mundo de los videojuegos: En este episodio, abordamos

como la comunidad (femenina y LGBTQ) se ha envuelto enfrascas en un
entorno donde la toxicidad ha sido gran objeto de debate.

10. ¢Son los videojuegos un modo de escape del mundo real?: En este
ultimo episodio, exploramos cémo los videojuegos se han convertido en un
refugio para los jugadores que sufren de bullying, discriminacio, etc, y

como estos repercuten en su personalidad.



Programa: Mas allé del juego

Tema: Violencia en los videojuegos

Guionistas: Michel Munguia, Jorge Sdnchez, Giovanni Zarate

Locutor(a): Maria Quintana
Fecha de grabacion: 10/12/2024

OP. ENTRA DRAMATIZACION DEL SEGUNDO 00:00 AL 00:48, AL TERMINO
ENTRAN INSERT DE NOTICIERO HABLANDO SOBRE LOS VIDEOJUEGOS

OP. FX DE TRANSICION

OP. ENTRA MUSICA DE SUSPENSO SUAVE

LOC.

Desde sus primeros dias, los videojuegos

han servido como una forma de
entretenimiento y escape. Pero desde muy
temprano, también comenzaron a incluir
una caracteristica que, para bien o para
mal, sigue siendo un tema polémico: la
violencia. En este episodio de “Mas alla del
juego”, exploraremos los inicios de la
violencia en los videojuegos y como ha
evolucionado a lo largo del tiempo,
abordando dos de las franquicias mas
iconicas y controvertidas en este aspecto:
Mortal Kombat y Call of Duty, ademas de
profundizar en coémo los videojuegos
impactan nuestra salud. jAdentrémonos al

mundo virtual!

OP. FX KOF 2002 HERE COMES NEW CHALLENGER

OP. ENTRA MUSICA DE SUSPENSO
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Para entender la controversia de la violencia
en los videojuegos, debemos retroceder
hasta 1976, con el lanzamiento de Death
Race. Inspirado por la pelicula Death Race
2000, este juego de arcade genero debate
al tener como objetivo atropellar figuras
humanas, representadas por graficos muy
simples. Fue una de las primeras alarmas
sobre el posible impacto de la violencia

virtual en la sociedad.

OP. ENTRA TRANSICION A MUSICA ADRENALINICA

OP. ENTRA MUSICA DE TENSION
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En los afos 80, Ilos videojuegos
evolucionaron rapidamente. Juegos como
Robotron 2084 'y Berzerk incluyeron
violencia contra figuras humanoides,
aunque se aceptaba como ficcidn futurista.
Sin embargo, a finales de los 80 y principios
de los 90, la controversia alcanz6 un nuevo

nivel.

En 1991, Street Fighter Il popularizd el
género de peleas, aunque su violencia era

relativamente moderada.

Pero en 1992 llegé Mortal Kombat, un titulo
que cambiaria todo. Este juego introdujo
violencia grafica sin precedentes. Sus

personajes, representados mediante



OP. FX FATALITY SCORPION MK 3
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graficos digitalizados basados en actores
reales, hacian que las peleas fueran mas
realistas. Lo que realmente desatd Ia
polémica fueron los fatalities, movimientos
especiales que permitian a los jugadores
acabar con sus oponentes de maneras
brutalmente creativas, como arrancar

espinas dorsales o hacer explotar cuerpos.

El realismo y la brutalidad de Mortal Kombat
generaron un enorme revuelo en los medios
y entre politicos. El Congreso de los
Estados Unidos examiné el juego, y fue uno
de los principales motivos para la creacion
del sistema de clasificacion ESRB, que

sigue vigente hoy en dia.

A pesar de las criticas y los intentos de
censura, Mortal Kombat no solo sobrevivid,
sino que se convirti6 en una de las
franquicias mas exitosas de la historia,
redefiniendo el género de peleas con su
jugabilidad  estratégica 'y personajes

memorables.

Entonces, ¢por qué Mortal Kombat sigue
siendo tan relevante? ; Qué lo hizo destacar
entre otros titulos y como ha evolucionado
su legado? Para ahondar mas sobre este
tema, hemos hablado con el Dr. José Angel

Garfias Frias. Reconocido académico de la



UNAM, el Dr. Garfias posee una amplia
trayectoria en la investigacion de
videojuegos, animacion y medios digitales,
con numerosas publicaciones que han
contribuido significativamente al estudio de
estas industrias. Ademas, su experiencia
docente en instituciones de prestigio como
el Tecnoldégico de Monterrey y Ila
Universidad Anahuac, junto con su enfoque
en las industrias creativas, lo convierten en
una de las voces mas autorizadas en el
tema. Asi que a continuacion nos comparte
como los videojuegos violentos han sido
percibidos a lo largo del tiempo y cémo

diferentes culturas abordan este fenémeno.

OP. ENTRA ENTREVISTA

OP. ENTRA MUSICA DE CIERRE (MORTAL KOMBAT 3)

Agradecemos al Dr. Garfias por ofrecernos
su punto de vista. La violencia en
videojuegos es un tema complejo, que
merece ser explorado desde multiples
angulos, y Mortal Kombat es, sin duda, un

punto de partida clave en esta discusion.

OP. ENTRA DRAMATIZACION SOBRE MORTAL KOMBAT DEL MINUTO 06:31
AL 07:56, AL TERMINO ENTRA TRANSICION CON MUSICA SUAVE Y
MISTERIOSA

Ahora damos el salto al campo de batalla.
En el mundo de los videojuegos, pocas

misiones han generado tanto debate como

83



84

"No Russian", parte del titulo Call of Duty:
Modern Warfare 2, lanzado en 2009. Esta
misidon no solo redefinid el concepto de
narrativas crudas en los videojuegos, sino
que también puso en el centro de atencion
el delicado tema de la representacion de la

violencia en los medios interactivos.

"No Russian" comienza con el jugador
infiltrado como agente de la CIA en un
grupo terrorista liderado por Vladimir
Makarov. El objetivo: ganarse su confianza y
recopilar informacion vital. Sin embargo, lo
que sigue es uno de los momentos mas
impactantes de la  historia de los

videojuegos.

La misidn consiste en participar en un
ataque terrorista en un aeropuerto ruso.
Como jugador, caminas junto a los
terroristas mientras disparan contra civiles
desarmados. Aunque el juego no obliga a
disparar, solo estar presente en la masacre
es una experiencia  profundamente

inquietante.

OP. ENTRA INSERT DE LA MISION “NO RUSSIAN”

El nombre de la mision, “No Russian”, alude
a las instrucciones de Makarov de no hablar
en ruso para culpar del ataque a fuerzas
extranjeras y desatar un conflicto global. El
resultado es una escena cargada de
brutalidad, que provoca una mezcla de

horror y cuestionamiento ético.
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Desde su lanzamiento, la mision desaté una
tormenta mediatica. Criticos y politicos
argumentaron que "No Russian" cruz6 una
linea al permitir que los jugadores
participaran, aunque fuera pasivamente, en
un acto de terrorismo. En algunos paises,
como Rusia y Japdn, la mision fue
censurada o modificada, mientras que en
otros se ofrecié la opcion de omitirla por

completo.

"No Russian" no es solo una mision, es un
punto de reflexion sobre los limites de la
narratva en los videojuegos y la
representacion de la violencia. ¢Hasta
donde deberian llegar los juegos en busca
de realismo y profundidad narrativa? La

respuesta sigue siendo objeto de debate.

Para entender mas cdémo se aborda el
entretenimiento y las criticas sociales,
hablamos con el Licenciado Jacobo
Castafieda, quien es presidente de la
International Game Developers Association
Mexico Norte, ademas de ser fundador de la
comunidad de videojuegos Bit Gamers y
director de la revista Indie Games
Magazine, donde nos comparte su vision
sobre el impacto que ha tenido la franquicia
Call of Duty, y sobre todo como Ila
organizacion IGDA fomenta platicas

informativas sobre el tema de Ilos



videojuegos, sin dejar de lado su postura

sobre la clasificacion dentro de la industria.

OP. ENTRA AUDIO DE ENTREVISTA LIC. JACOBO CASTANEDA

Gracias al Licenciado Jacobo Castafieda

por compartir su valiosa perspectiva sobre
un tema tan relevante y por destacar el
papel de la IGDA en fomentar el didlogo y la
educaciéon sobre los videojuegos. Su
experiencia y visidbn enriquecen sin duda

este analisis.

ENTRA DRAMATIZACION DEL MINUTO 16:13 AL 17:04

OP. ENTRA TRANSICION A MUSICA SUAVE
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Si bien los videojuegos nacieron como una
forma de entretenimiento individual en casa,
han evolucionado con el tiempo para
convertirse en herramientas sociales con
aplicaciones mucho mas amplias. La cultura
digital ha integrado estos entornos ludicos
en varios aspectos de nuestras vidas, y hoy
en dia encontramos su influencia en casi
cualquier espacio cotidiano, mas alla de un

simple pasatiempo.

Por ejemplo, los videojuegos son la base de
los eSports, competencias electronicas
profesionales que reunen a jugadores de
élite y enormes audiencias a nivel mundial.

Ademas, plataformas en linea permiten a
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millones de personas jugar y compartir

experiencias en tiempo real.

Pero no solo son entretenimiento. En la
educacion, se usan para ensefar temas
escolares y concientizar sobre problemas
sociales. En la salud, la realidad virtual
ayuda en terapias fisicas y emocionales, y
también se usan para entrenar habilidades

técnicas en entornos controlados.

En cuanto a sus efectos, los videojuegos
pueden tener impactos tanto positivos como
negativos. Pueden mejorar habilidades
como el enfoque, la toma de decisiones y la
coordinacion, pero su uso excesivo puede
afectar el suefo, el rendimiento académico

y reemplazar actividades importantes.

Un uso moderado, como jugar dos horas al
dia, puede mejorar el bienestar emocional al
brindar un sentido de logro y diversién. Sin
embargo, cuando se juega en exceso, los
beneficios disminuyen y pueden aparecer
problemas como la adiccidn, reconocida por
la Organizacion Mundial de la Salud como

un trastorno.

Para complementar lo anterior,
conversamos con el Dr. Arabi Eduardo
Soriano Gonzalez, psicoélogo clinico e
investigador, quien nos compartié su opinion
basada en su destacado trabajo de
doctorado titulado "Videojuegos, cognicion y

salud mental. Fundamentos, investigacion e



implicaciones clinicas: Un estudio de caso
clinico”. Su experiencia nos ayudara a
comprender mejor los riesgos asociados al
uso desmedido de videojuegos y como

gestionarlos de manera responsabile.

OP. ENTRA ENTREVISTA AL DR. ARABI SORIANO

expresarnos su

Gracias al Dr. Arabi Soriano por

enfoque con base en su basta experiencia.
Al final, el impacto de los videojuegos en
nuestra vida dependera de cdémo los
integremos en nuestro dia a dia. Reflexionar
sobre su uso y mantener un balance entre
el entretenimiento y otras responsabilidades
es clave para disfrutar de sus beneficios sin

comprometer nuestra salud mental.

OP. ENTRA DRAMATIZACION DEL MINUTO 24:21 AL 25:07

OP. ENTRA AUDIO DE SONDEOS

Hasta ahora hemos escuchado a
desarrolladores, académicos y psicologos
hablar sobre el impacto de la violencia en
los videojuegos, pero nos hemos dado a la
tarea de salir a preguntarles directamente a
los jugadores su opinidn sobre este tema
tan debatido.

OP. ENTRA TRANSICION DE MUSICA SUAVE
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Como pudimos escuchar, las opiniones son

variadas y reflejan diferentes puntos de
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vista. Algunos ven los videojuegos como un
simple entretenimiento, mientras que otros
perciben un impacto mayor en nuestra

forma de pensar.

A lo largo de este episodio, hemos
explorado como la violencia en los
videojuegos ha evolucionado, desde los
primeros golpes en *Mortal Kombat*, hasta
la representacion del terrorismo en *Call of
Duty*, sin dejar de lado el impacto
emocional que pueden conllevar estos. Es
evidente que estos juegos han dejado una
marca profunda, tanto en la cultura como en
la percepcién publica sobre la violencia.
Mientras algunos los ven como una simple
forma de entretenimiento, otros consideran
que pueden influir en nuestra forma de ver

el mundo.

La pregunta sigue abierta: ¢ los videojuegos
violentos reflejan nuestras sociedades o las
moldean? Quiza la respuesta se encuentra
en el equilibrio entre la responsabilidad de
los creadores, la percepcion de los
jugadores y la interpretacion de Ia
audiencia. Lo que es seguro es que los
videojuegos seguiran siendo un medio
poderoso para contar historias, crear
experiencias y generar debates importantes.
Y nosotros, como jugadores, como criticos y
como seres humanos,  seguiremos
cuestionando los limites entre la ficcion y la

realidad.



Les agradecemos por acompaiiarnos en

este viaje. Nos escuchamos en el préximo

episodio. Y recuerden: “jnunca dejen de

jugar, porque la aventura continua!”. Hasta

la proxima.

OP. ENTRA ULTIMA PARTE DE LA DRAMATIZACION DEL MINUTO 27:20 AL

28:29

Escaleta del episodio 1 (producido)

PROGRAMA: Podcast Mas alla del juego
Tema: La violencia en los videojuegos

Fecha: 4-diciembre-2024

Emision: Spotify, Ivoox, Apple Podcast, YouTube

Guién y Produccién: Michel Munguia, Giovanni
Zarate, Jorge Sanchez

y
Speaker

|

seccién
PRIMER BLOQUE
00:07:56
01 Dramatizacion 00:48 00:00:48
02 Insert de noticiero hablando de videojuegos 00:26 00:01:14
03 Presentacion y teaser del podcast 00:40 00:01:54
04 La controversia de la violencia en los videojuegos 00:50 00:02:04
05 La violencia en Mortal Kombat 01:55 00:03:59
06 Entrevista con el Dr. José Angel Garfias Frias 02:20 00:06:19
07 Cierre sobre el tema 00:12 00:06:31
08 Dramatizacion 01:25 00:07:56
Tiempo aproximado (colchén de): 00:00

SEGUNDO BLOQUE 00:17:04

01 La controversia de la mision “No Russian” de Call of Duty MW2 02:33 00:09:39
02 Entrevista con el Lic. Jacobo Castafieda 06:20 00:15:59
03 Cierre del tema 00:14 00:16:13
04 Dramatizacion 01:27 00:17:04

Tiempo aproximado (colchén de 0:00): 00:00
CORTE COMERCIAL (Aproximado):00:00
TERCER BLOQUE 00:25:07




01 Los videojuegos y el bienestar emocional 01:48 00:18:52
02 Entrevista al Dr. Arabi Eduardo Soriano Gonzalez 05:50 00:24:02
03 Cierre del tema 00:19 00:24:21
03 Dramatizacion 01:46 00:25:07
Tiempo aproximado (00:00): 00:00
CORTE
COMERCI
AL
(Aproximado):00:00
CUARTO BLOQUE
01 Entrada a sondeos 00:11
02 Sondeos 01:32
03 Conclusiones sobre el sondeo 00:11
03 Conclusiones finales 00:55
04 Despedida 00:09
05 Dramatizacién 01:09 00:28:29
06 Créditos 00:39 00:29:08
Tiempo 00:00
aproximado
(00:00):
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