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Resume Ejecutivo

La presente investigacion, se avocd a estudiar y comprender, la forma y las
elaboraciones argumentativas desde las que se presentan las imagenes e historias (0
ficciones) alusivas a Latinoamérica en algunos videojuegos publicados en los ultimos 4
afos (2009-2013).

Se tomé como base teoérica la Ludologia, la cual de acuerdo con Pérez (2010) puede
ser entendida, mas alla de su sentido o significacion general (es decir como el estudio
de los juegos) como la teoria de las estructuras y procesos del juego. Esta misma
teoria que ha sido utilizada para hacer referencia a una aproximacion critica a los

juegos de video que reflexiona y considera la distancia existente entre la narracion, el
videojuego y los procesos ludicos que de este se desprenden.

Fue utilizado un modelo metodologico cualitativo, desde el paradigma hermenéutico,
bajo las consideraciones del enfoque de los "Game Studies” y una de sus principales
corrientes acadéemicas, es decir la Ludologia. Siendo asi esta investigacion se ha

definido como un trabajo interpretativo.

Se realizaron tres entrevistas semiestructuradas a 3 informantes clave, un joven de 25

afnos disefador de juegos de video, un joven de 35 anos importador de juegos de
video y consolas y un videojugador "veterano” de 31 afos de edad de nacionalidad
espafiola. Con base en las recomendaciones de estos informantes se realizé un
analisis cualitativo del discurso de 4 videojuegos que trataran en sus contenidos
alguna referencia grafica o argumental sobre Ameérica Latina, dichos juegos fueron Far
Cry 3 del desarrollador multinacional Ubisoft, los juegos Call Of Duty Black Ops (caps.
1y 2 de la Saga) del desarrollador estadounidense Activision y Max Payne 3 del
desarrollador estadounidense Rock Star Video Game Studios.

Para el analisis de los datos se realizaron dos friangulaciones, una comprendida por el

analisis de las 3 entrevistas a los informantes clave y la siguiente compuesta por un
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analisis comparado de los juegos de video estudiados. Las categorias de analisis
utilizadas para el estudio de la informacion sistematizada fueron: “Elaboraciones en el
discurso sobre América Latina en la industria de los videojuegos” y “Los patrones
culturales y visiones sobre Ameérica Latina presentes en los juegos de video.

En la sistematizacion se detallo, de acuerdo con los informantes, como funciona la
industria, las estrategias de marketing local y global mas usadas por las corporaciones
y los estudios independientes, las diferencias entre los juegos de alto presupuesto
(triple A) y los de bajo costo (entre estos los Free-to-Play) muy aceptados y
promovidos desde Latinoamérica. Por ejemplo, se conocié que en la regiéon una de las
principales formas por las que las desarrolladoras mueven sus contenidos, es

realizada por medio de oficinas de mercadeo, ubicadas en algunos casos en
Argentina, México (principalmente), Brasil y mas recientemente Colombia.

Se destacod que los juegos mas jugados son los de deporte, seguidos por los de guerra
en tercera persona y los de aventura. Al mismo tiempo se conocid que las filiales o
desarrolladores mas reconocidos con presencia en Latinoameérica son Gameloft,
Zynga y Square Enix, y que se destaca la presencia de muchos estudios

independientes dedicados a la produccion de juegos para Mobile bajo la modalidad de

Free-to-Play.

Ademas, en el analisis de las informaciones se ha recalcado que hay una tendencia
por hacer paralelos en las historias, trama y ambientaciones de los juegos con la
situacion actual de la geopolitica estadounidense, de manera que, de ser el caso, los
personajes que sobresalen de Latinoamérica son expuestos como el enemigo,

especialmente en los juegos de guerra.

Finalmente se encontré que el uso de la imagen de Ameérica Latina que mayormente
se hace en muchos juegos de video, especialmente en los estudiados, se
fundamentada en los prejuicios de Estados Unidos, y otros paises desarrollados que

componen los mercados tradicionales de esta industria.



En cuanto a las conclusiones del estudio se pudo constatar que el mercado se
encuentra organizado en corporaciones que poseen a su vez empresas o estudios
afiliados en paises relevantes para estas como Argentina, México, Colombia o Brasil y
que existen muchos estudios independientes que realizan o disefan juegos de bajo
presupuesto o Free-to-Play para los mercados “tradicionales”. Asimismo, las
publicidades se disefian para promocionar los juegos en aquellos paises de “mayor
consumo”, lo cual conlleva a que las preferencias de juegos sean casi idénticas entre
los contextos tradicionales y America Latina, pues las mismas publicidades hechas
para los mercados tradicionales son las que llegan a Latinoamérica, no obstante se

marca una excepcion con los juegos de deportes.

En la region latinoamericana predomina el desarrollo de juegos Mobile, o para
celulares, a esto se acompana el hecho de que la regidn latinoamericana, se proyecta
como uno de las regiones de mayor crecimiento en el sector de ventas de juegos de

video y consolas.

Finalmente, personalidades como Fidel Castro y Hugo Chavez Frias, han sido citadas
recurrentemente en los juegos de video, en los casos estudiados (4 juegos) lo
latinoamericano aparece citado en el lugar de la amenaza a la integridad del jugador, y

de la cual éste debe defenderse o eliminar en el juego para defender algun “valor” o
privilegio del "mundo “libre”. No obstante, esto no sucede en los juegos de deportes,

en los que los personajes latinos aparecen con mejores valores de juego.

De acuerdo con las informaciones recogidas, los juegos de video tienen un claro
mensaje politico, aunque no son disefados con este “talante”, pues el mundo politico
internacional y el estadounidense son tomados por los disefiadores como una forma
de “guia” a partir de la cual se crean las historias que algunos de estos contienen, de

esta manera entre los paises mayormente citados estan aquellos que se han opuesto

a aquel pais del norte o sus aliados.
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Por altimo, entre las recomendaciones se afirmé que se hace necesario estudiar con
mayor detenimiento la imagen y los discursos desde los cuales se ha hecho referencia
a America Latina en los medios de comunicacion colectiva y del entretenimiento, con
el fin de poder explorar con mayor amplitud las concepciones que estan llegando a las
y los latinoamericanos desde los centros de poder y produccion “legitimados” del
mundo audiovisual,

Al mismo tiempo, se ha mencionado que es importante incentivar estudios o el
planteamiento de problemas de investigacion que abarquen los significados y formas
en las que se define a Latinoameérica en los distintos medios de comunicacion y del

entretenimiento.

Asi como considerar el analisis de discurso y en analisis de contenido (cualitativo)
como una herramienta util en los estudios o investigaciones que involucren el trabajo
con elaboraciones ficcionales o documentales de area audiovisual que transmitan

algun mensaje politico o ideoldgico relacionado con America Latina.
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CAPITULO 1



1.1. Introduccion:

El tema de los videojuegos y las tecnologias de la informaciéon ha sido desde un
tiempo reciente un tema pilar en los intereses investigativos y academicos del
autor de este proyecto. Al tiempo que por tratarse el programa de estudios que
curso especificamente sobre Latinoamérica con un énfasis en cultura y desarrollo,
esta iniciativa de estudio se ideé como una forma aplicada de estudiar el
fendmeno del ser latinoamericano presente en las narrativas y graficas de los

juegos de video.

De esta forma, la realizacion del presente analisis de la imagen de Latinoamerica
en la industria de los videojuegos, se ha emprendido en razon del conocimiento
del investigador sobre el medio y como derivacion de su tesis para optar por el
Grado de Licenciatura en Psicologia de la Universidad Nacional, relacionada con
el estudio de los patrones de interaccion predominantes en 3 grupos de jugadores
de video.

Para esta investigacion, se contactaron tres informantes clave que se dedicaban al
campo de los juegos de video, y a partir de sus recomendaciones se escogieron
algunos juegos que trabajasen o mostraran en sus aspectos tematicos o visuales

alusiones discursivas o graficas de Latinoamerica.

Asi, se llevdo a cabo una indagacion que reviso e interpretd el discurso y los
patrones culturales desde los cuales se concibe, se trabaja y se enmarca el uso de
escenarios histéricos o geograficos, personalidades reales o ficticias de Ameérica
Latina, en los contenidos usados por la industria y de algunos juegos en

especifico.

En cuanto a la pertinencia del tema, si bien el consumo y el volumen monetario de
esta industria en Latinoamérica no tiene las magnitudes que posee en otros

contextos, el fenomeno desplegado por esta actividad comercial ha inquietado los



intereses de diversos sectores académicos por indagar distintas tematicas y sus
repercusiones sociales en diversos ambitos de vida.

Asimismo, America Latina se ha convertido en una regién clave para algunos de
los desarrolladores mas importantes de la industria, principalmente por razones
econdmicas, es decir en cuanto al volumen y proyecciones de crecimiento (de
ganancias) que se han venido experimentando en la zona.

En este rubro, Talento (2011) ha brindado datos que esclarecen las magnitudes
que la actividad de los video juegos ha estado alcanzando en algunos paises de
Ameérica Latina, tal es el caso de México, pais que representa dos terceras partes
del mercado (de consumo) de videojuegos de la region. Dicho medio electronico
menciono que los ingresos de este sector han crecido considerablemente en anos
recientes (2008) llegando a registrar ventas $511 millones por concepto de
hardware y $369 millones por software, en la estimacion que hacia Talento (2011)
declaré que entre el 2010 y 2011 la industria de videojuegos en Mexico seguiria
creciendo.

No obstante, se destacan también otros paises como Argentina, Brasil, Colombia y

Chile, en los cuales de acuerdo con los antecedentes de este proyecto, juegan un

papel clave para el sector a nivel local (latinoamericano) e internacional.

Datos como los anteriores, lejos de considerarse como un simple signo de
‘crecimiento econémico’, despierta una motivacion importante para el
esclarecimiento de los matices y diversas formas con las cuales una region como
la latinoamericana aparece en la actualidad en esta industria del entretenimiento
audiovisual, asi como la forma en la que ha sido citada, dibujada e interpretada

por los discursos de los contextos tradicionales de la industria de los videojuegos.

En esta linea, este trabajo pretendi®¢ desmaranar las connotaciones vy

representaciones que los desarrolladores de juegos de video han tratado de



transmitir en los juegos de video recientemente, es decir se ahondé en el juego de
video mas alla de sus funciones econdémicas o ludicas para tratar a fondo sus

representaciones politicas e ideolégicas evidentes o latentes en sus mensajes e
imagenes.

Lo anterior, con el objeto de situar en el espectro de este ambito de la industria del
entretenimiento, la relevancia, expectativas y prejuicios que se tienen con respecto

a America Latina.

En lo que respecta a la relevancia que tiene este proyecto, al hacerse constar en
el proceso de busqueda exhaustiva de trabajos anteriores relacionados con la
forma en la que se usa la imagen de Latinoamérica en los juegos de video, o bien
en su industria, se encontré unicamente un estudio que intentaba dar cuentas de
los hechos politicos acaecidos en México a inicios de la década pasada. Asi no ha
sido posible encontrar al momento de redaccién de este documento un trabajo de
investigacion a nivel Latinoamericano con las caracteristicas del presente

proyecto.

Por ello, ante la falta de investigaciones relacionadas con la tematica principal de
este proyecto, las preguntas de investigacion que motivaron este trabajo cobraron
mayor importancia, en vista del esclarecimiento y aporte que una iniciativa como
esta aporta al estudio de las formas y discursos a partir de los cuales la industria
del entretenimiento de los juegos de video, concibe, trabaja y muestra a

Latinoameérica sus titulos.

Al mismo tiempo, al tratarse de una indagacion pionera en su tipo, asi como contar
con un conocimiento del medio comercial del pais y del exterior (entiendase por

‘medio comercial’ a paginas electrénicas cuya especialidad son los videojuegos e
identificacion de informaciones periodisticas alusivas a videojuegos) se convierte

en una investigacion factible, en el sentido de que la necesidad de recursos

informativos y tedricos se encontré al alcance real del investigador. Se



mantuvieron contactos con personas duefias de tiendas y negocios dedicados
exclusivamente a videojuegos, es decir personas que conocen a fondo el medio,
ademas de tener a disposicion los demas materiales necesarios para la llevar a
cabo el trabajo de campo (los videojuegos a analizar).

Finalmente, al conocer todo lo anterior, esta investigacion se convierte de
momento en la primera de su tipo y abordaje, pues no se ha encontrado una
iInvestigacion o proyecto que haya tenido en sus objetivos o propoésitos esclarecer

el manejo y formas en las que se proyecta o utilizan las imagenes de
Latinoamérica en los juegos de video, enfocado desde los Game Studies y la

ludologia.

1.2. Antecedentes.

1.2.1. Los contenidos de los juegos de video y sus alcances:

Iniciando por este punto el trabajo de Huertero (2007) el autor indago® sobre
algunas representaciones de las problematicas o sucesos politicos mexicanos en
un periodo de 6 afnos antes de la publicacion de su investigacion, fundamenté su
analisis dentro del campo de la ludologia, concibiendo el videojuego mas como
una forma representativa y no narrativa, y capaz de estar cargado de una
ideologia, a la vez que no esta desligado de un contexto. En su analisis estudié
cada videojuego tomando en consideracion elementos como: creador, jugador,

medio, videojuego y el contexto politico.

De acuerdo con el autor, en la actualidad los juegos de video, tienen la propiedad
de usar diversos recursos discursivos que no solo crean un mundo virtual sino que
lo simulan. En sus consideraciones finales, el autor acotd que en los videojuegos
politicos ademas de su fin ludico, estos tienen la finalidad de mostrar y hacer
entender al jugador un mensaje ideoldgico-politico, esto mediante todo un

apartado refinado de varios aspectos como “las graficas, el gameplay y los



objetivos del juego”, que en su conjunto a la hora de ser jugado crea un significado
u horizonte simbdlico de una forma de entender el mundo.

La importancia de esta investigacion radica en poner en el plano dos
consideraciones fundamentales, la primera que los juegos de video son productos
ideologicos y formadores de significados, y la segunda al sefalar algunos puntos
importantes para su analisis e interpretacion.

En Espana, Ortega y Robles (2008) realizaron un “analisis axiolégico-educativo de
videojuegos de tematica violenta”, en el que centraron su atencién en la posible
iInfluencia que estos programas en particular (de algun contenido violento) en la
estructuracion de la personalidad y las conductas de los futuros ciudadanos. Sus
resultados parten de una investigacion realizada con estudiantes de docencia, en
la que los mismos realizaron un “analisis critico” mediante una escala de
indicadores, del componente axiolégico de un grupo de los videojuegos violentos
mas vendidos. Dicha escala tomaba en consideracion aspectos como el
argumento del juego, el comportamiento del protagonista, aspectos estéticos de

los personajes, y acciones del jugador.

En sus resultados se destaca inicialmente que las desventajas relacionales que
estos programas tienen en las y los que los juegan terminan materializandose en
conductas y valores como norma de interaccion. Al tiempo que sefnalaron que en
aquellos videojuegos en los que las matanzas, violaciones 0 acciones perversas
son la tonica, se acentuan con frecuencia la superioridad de unas civilizaciones

sobre otras.

En este caso el dato que interesa de la investigacion para el presente proyecto
radica en la relacion que encuentran los autores entre los discursos violentos y la
supremacia de una civilizacion frente a otra, al respecto cabe cuestionarse si este

discurso se repetira en los juegos a analizar en este proyecto.



Por su lado, Frasca (2009) publicé un estudio en el que se dispuso a investigar
desde la ludologia la creacion de sentido a través del acto de jugar con juegos de
video (vistos estos como instrumentos de comunicacion de valores),
concentrandose en 3 elementos clave a saber: la dimension del mundo de juego
(playworld), las mecanicas de juego y las dinamicas de juego (playperformance).

En sus valoraciones, el autor considera que el juego y por tanto el juego de video,
es un reservorio de signos que pueden (como el propio juego) ser manipulados de
diversas formas y que por si mismos son estos polisémicos y abiertos a

interpretacion.

De las tres dimensiones estudiadas, manifiesta que en la actualidad, mas alla de
las graficas, la experiencia de juego ha ganado notoriedad, pues aunque aquellas
son importantes, para el ano de la publicacion, el exito de la empresa Nintendo se

debié primordialmente a sobreponer la experiencia de juego sobre la sofisticacion.

La utilidad de este estudio radica en afirmar que la experiencia de juego es,
quizas, la principal forma por la que en afnos recientes se “captura” a los

jugadores, de forma que la “performance” se ha hecho mas relevante que el

apartado visual del juego.

Por su parte en Chile, Loayza (2011), ha rescatado en su publicacion que con la
incorporacion de los videojuegos en los ambitos de juego online, se ha producido
un fenémeno interesante entre los usuarios, basicamente la “intolerancia” vy
estigmatizacion que existe de parte de los jugadores de paises desarrollados con
aquellos que provienen de Latinoamerica, evidente en las reacciones (violencia en
linea) que aquellos emprenden contra los jugadores latinos. Esto a su vez
ocasiona que los jugadores latinos tiendan a mantenerse casi en el anonimato en

los entornos virtuales de juego, asi que la formacion de grupos de jugadores
hispanoparlantes en determinados entornos es un tanto dificil, aunque ello no ha

impedido que se formen comunidades online de jugadores latinos.
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Por lo que respecta a esta investigacion, se destaca la diferenciacion que se hace
en las comunidades virtuales por la procedencia geografica o el idioma que se
hable, para el presente proyecto de investigacion este dato sobre las dimensiones
que adquiere la imagen de Latinoameérica en los jugadores de otras regiones, es
de suma importancia.

Tiempo después, Garfias (2011) realizé un analisis sobre el mito del héroe
presente en el videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time, de la consola
Nintendo 64 con otros juegos exitosos de la industria. En su pesquisa el autor
afirmo que en la combinacion de lo ludico y la creatividad del videojuego se
abarcan los ideales de la sociedad de la informacién, para posicionar al videojuego
en el imaginario de las nuevas generaciones, dato por el cual, de acuerdo con el
autor, no hay que perderlo de vista, pues su impacto se da mas alla de lo

economico, manifestandose en lo cultural con la creacion de imaginarios.

En sus conclusiones, Garfias (2011) sefald que los juegos de video son
herramientas muy poderosas en la transmision de mensajes y conocimientos por
el hecho de que no solo cuentan una historia (narrativos), sino que los jugadores
participan de ella (interactivos), por lo que su analisis se debe contemplar mucho
mas que el mero hecho de su consumo. Ademas, el autor recalco que con sus
caracteristicas, los videojuegos daran vida a nuevos héeroes y mitos que como en
otros productos culturales de épocas diferentes, gozaran de seguidores fieles a los

valores presentados.

En este caso, la relevancia de esta investigacion tiene que ver con el
acercamiento que se realiza de la cuestion, pues se reconoce que el juego de
video, es ante todo un transmisor de mensajes y discursos que calan hondo en el

imaginario social y de las o los usuarios.
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Por otra parte, en Espafa Navarro (2012) publicé “el videojuego: manual para
politicos”, un trabajo en el que divulga los resultados de una breve investigacion
del Observatorio de la Juventud del INJUVE en la que participan varios expertos
internacionales del tema de los juegos de video y campos diversos. El autor
manifestd que el manejo de estos productos culturales ha sido ya incluido en
algunos planes de gobierno (Rubalcaba en 2011, por ejemplo), ademas rescata
que con la promulgacion del videojuego como industria cultural, la misma ha sido
incluida en los planes de ayuda del gobierno espanol para potenciar su desarrollo.
En este caso esta nota es considerablemente relevante, en el sentido que
demarca la forma en la que, por lo menos en el caso de Espana, algunos Estados

han iniciado a apoyar su desarrollo.

1.2.2. Principales paises de la industria del videojuego en Latino América.

En este apartado se destaca la presencia de una nota escrita por Gonzalez
(2008), en la que connotaba la ubicacion de Mexico en el top 10 de la industria del
videojuego, esto segun datos de Americas News Intel Publishing en el 2007 al

sefalar que las ventas en aquel pais alcanzaron recaudaciones entre los 216

millones de dolares por la venta de juegos y los 670 millones de dolares en ventas
globales (juegos, accesorios y consolas). No obstante, el pais a la fecha de la

publicacion no gozaba de reconocimientos a pesar de las cifras.

El autor mencion0 que paises latinoamericanos (como Mexico, Argentina o
Colombia) despiertan gran interés de parte de firmas estadounidenses, pues ven
en la regidbn un gran potencial. Ademas en el caso mexicano, se han dado
respuestas a estos cambios por parte del sector universitario (Tecnologico de

Monterrey, camaras de telecomunicaciones y TIC's, etc.) para tratar de ayudar a
los pequenos disefadores de estos programas informaticos.

Asimismo, el autor reconoce que el pais (México) aun se piensa que los juegos de

video son un entretenimiento meramente infantil y no una fuente de "negocio’.
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El valor de este articulo radica, en primera instancia en la observacién de la forma
en la que productoras estadounidenses prefieren poner atencién a lo que se
realizaba en la materia de desarrollo de juegos de video, en comparacién de otras
regiones como la India, por ejemplo.

Continuando con el caso mexicano, de acuerdo con Sanchez (2011) México

representa el 40% del mercado de los juegos de video en Latinoameérica, razon
por la cual las empresas de dicho pais han estado avanzando. Aunado a ello,
segun el autor, las principales empresas de la industria se encuentran en México.

Se destacd en la nota de Sanchez (2011) que a pesar de que la creacién de
juegos de video en su pais es algo moderada, el desarrollo de estos programas
para plataformas moéviles ha hecho que el campo se impulse grandemente.

En este caso, la comunicacién explica un hecho importante en la consideracion del
panorama de la industria del videojuego en Ameérica Latina, que ante la falta de
recursos el desarrollo de juegos de menos envergadura y complejidad hace
posible que los desarrolladores de la region produzcan juegos que requieran de
menores recursos economicos.

Por otra parte, el medio de comunicaciéon Minuto Uno (2012) de Argentina,
manifestd que la industria argentina lideraba el ranking de produccion en America
Latina, ademas de contar con cerca de 300 estudios medianos especializados en
el diseno de videojuegos, de los cuales 70 sobresalen, esto de acuerdo con las
declaraciones de Ezequiel D'Amico, secretario de la ADVA. Sin embargo, se
reconoce que solo un pequeno porcentaje (3%) logra promocionar sus juegos en

tiendas Online.

Ademas, a la fecha de la publicacion (2012), el medio afirma que las expectativas
de crecimiento para anos venideros eran alentadoras. En el mismo pais

(Argentina), Spanish News (2012) destacoé que como muestra del crecimiento de
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la industria argentina de juegos de video, se realizd la Exposicion de Videojuegos
Argentina con una presencia de cerca de 3000 personas entre desarrolladores y
publico en general. Ademas, menciona que el 95% de los juegos argentinos son
realizados por profesionales de 27 anos de edad en promedio, y que sus juegos
son exportados principalmente a Estados Unidos, Europa y Asia. |

Este mismo ano, Pena (2012), en una entrevista que realizara a Marcelo Tavares,
director y fundador del Brasil Game Show, recalco que paises como Meéxico,

Colombia, Argentina , Brasil, Paraguay, Chile y Peru poseen un gran potencial de
crecimiento en esta rama del entretenimiento digital, asimismo el entrevistado en
la nota periodistica, manifestd que la regién posee una mano de obra muy creativa
y barata en comparacion con un otras regiones como Estados Unidos, Asia o

Europa, siendo Sony una de las empresas que se dio cuenta de ello.

Relacionado con el apartado anterior, Cardenas (2010), expuso algunas
declaraciones de Mark Stanley (gerente general de Sony Computer Entertainment
America para Latinoamerica) en las que dicha persona confirmaba las intenciones
de la compania de incluir a la region como uno de sus flancos de accion,
justiciandose en las altas probabilidades para ese afno (2010) de que se diera un
crecimiento explosivo. 79%.8

0643 o

Estas investigaciones son relevantes para este proyecto, pues delimitan el grado
de interés de una de las mas grandes companias en la industria por desarrollar
‘productos” exclusivos para la region, tal cual lo hace en otros contextos mas
habituales como E.E.U.U. y el Reino Unido, por ejemplo. Ademas de maostrar con

cierta claridad cual es la motivacion e intereses de las grandes desarrolladoras en

Latinoameérica.

1.2.3. Empresas o desarrolladores extranjeros en Ameérica Latina:

En este aspecto, Nuinez (2011) realizdé un articulo sobre la decision de Electronic

Arts, de posicionarse en America Latina, mediante una agencia de Relaciones
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Publicas en Argentina, basicamente, segun la empresa por la importancia que el
mercado de dicho pais representaba para ellos, con esto la desarrolladora

buscaba aumentar su presencia, mas alla del apoyo de distribuidores locales y
puntos de venta de sus productos.

Por su lado, la Redaccion de Medio Tiempo (2011), destacd que para el ano de la
publicacion Sony Computer Entertainment America, mediante un evento en
territorio Mexicano, comunico la adaptacion completa para el mercado latino de
“los actores, la accion, el dialogo, los efectos y cada centimetro de los exitosos
juegos Killzone 3 e iInFAMOUS2", como parte de su estrategia de expansion vy

consolidacion en la region.

No obstante, Miranda (2011) en su articulo relaté el inicio de operaciones en
Colombia de la desarrolladora japonesa Square Enix, primera empresa en iniciar
operaciones en America Latina de forma “seria’, pues se propusieron enfocarse en
la publicacion de juegos en un trabajo articulado con estudios (o desarrolladores)
locales, con la particularidad de centrar gran parte de sus esfuerzos en juegos
para teléfonos celulares e ir robusteciendo la industria en la regién orientando a

los desarrolladores de juegos locales.

En este mismo tema, Molano (2012) senalé que la empresa inicid su entrada
poniendo en el panorama una iniciativa basada en una competicion llamada
Square Enix Latin America Game Contest 2012 con un premio de USD$65.000
para los y las ganadoras, con el objeto de poder encontrar talentos con capacidad
de generar juegos a partir de referencias culturales Latinoamericanas, pues
aunque los videojuegos ambientados en otros contextos (E.E.U.U., Asia) tienen
buena aceptacion, videojuegos con contenidos que involucren ambientes,
personajes o referencias propias de una comunidad tendrian un mayor impacto.
No obstante, de acuerdo con informaciones de Square Enix Latin Americ'a (2013),
su sede final en la region fue establecida en México, manteniendo el compromiso

de convertirse en el desarrollador numero uno de la region.
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En este caso, de acuerdo con estas tres notas, se vislumbra que Square Enix le
gana la partida a Sony, pues no solo diversifica sus labores en la regiéon sino que
se instala e inicia operaciones en forma de “liderazgo”, buscando ante todo hacer
una “mezcla” del talento local con estrategias propias de su pais (Japén).

1.2.4. Iniciativas y eventos de importancia internacional:

Para este apartado, Wong (2011), en un articulo para la pagina del periédico
peruano El Comercio, destaco la actividad llamada “games for change” en la que
se trabajaron temas como los videojuegos independientes, gamification vy
experiencias de transmedia e investigaciones de Game Studies (basadas en
ludologia, narratologia y videojuegos serios). El autor, destaca que se ha
sorprendido del nivel y la amplitud de las investigaciones desarrolladas en Brasil,

pais que se encuentra a la vanguardia en investigaciones sobre el tema.

Por otra parte, Garcia (2011) realizé una nota periodistica sobre el primer
videojuego de lucha libre mexicana promovido por Abraham Bautista, llamado
‘Heroes en el ring” que se distribuye desde el 2010 en varios paises, se trata de
un juego de video desarrolla por entero en México en la compania de Bautista
llamada Slang, fundada por este en 2007. De esta forma, y debido al éxito en
ventas de este juego de video, fue extendido a otras plataformas como Wii, PSP,

entre otras.

"Es la primera casa productora de juegos de video en Mexico y Ameérica Latina",

dijo Jorge Pefa, director de Interaxial, consultoria de esta industria.

En Costa Rica, el periodico La Nacion (2013), publicd una nota de la agencia
(AFP) bajo el siguiente titulo: -El principal salon de videojuegos de America Latina,

"Brasil Game Show"-, en la que se sefnaldo que el evento recibidé unos 60.000
visitantes durante los dias que estuvo llevandose a cabo (en su primera edicion,

contaron unicamente con 3000). En esta actividad los primeros dias se dedicaron
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a conferencias con temas como el mercado, su desarrollo, artes y disefio dirigidos
a profesionales del sector de los videojuegos y afines.

Asimismo, de acuerdo con el medio costarricense, el "Brasil Game Show" conté
con exposiciones de empresas del ramo (Sony, Microsoft, Warner, Capom, etc.),
lanzamientos de juegos de video y pruebas en vivo de los mismos para el publico
en general.

Esta nota refleja una de las dimensiones que ha ido alcanzando la actividad de

esta industria cultural en América Latina, pues actividades con la importancia que
ha ido adquiriendo el evento descrito, es solo comparable con la E3 o el Tokio
Game Show.

1.2.5. Sintesis:

Luego de haber realizado un recorrido por trabajos, investigaciones vy
publicaciones relacionadas con el tema principal de este proyecto, se recalcan los

siguientes puntos de este apartado.

En primer lugar cabe destacar la definicion de los juegos de video como una
industria cultural reconocida por un amplio espectro de los puntos de vista
hallados, de forma que al igual que otras industria culturales como cine o la
television, estos programas informaticos son emisores de mensajes claramente

con un contenido politico sobre situaciones medulares de la historia reciente, en

especial del contexto en el que se desarrollan.

Por otra parte, el analisis de juegos de video, ha venido desarrollandose en sus
perspectivas tedrico-metodologicas a la altura del desarrollo argumental y técnico
de la industria, llegando a formarse la metodologia llamada los "Game Studies’,

formas de abordaje de los mismos que tiene como fundamentacion principalmente
la ludologia y la narratologia.
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En lo que respecta al contexto Latinoamericano, se tienen algunas discrepancias
sobre cual es el pais que lidera la industria del juego de video a nivel regional
entre México y Argentina. No obstante, los datos que las fuentes consultadas
muestran que Mexico es el principal consumidor (anteriormente productor) de
juegos de video, en tanto que Argentina recientemente se ha convertido en el pais
que mayor produccion de videojuegos reporta (2012), ademas contar con
disefiadores y estudios conformados por personas un promedio de 27 afos.

Por su lado, Brasil lidera el campo de la investigacién en videojuegos o Game
Studies, ademas de contar con careras, maestrias y doctorados especializados en
juegos de video.

Cabe destacar que las principales potencias de la region, es decir Argentina,
Mexico, Brasil y Colombia, son paises que cuentan con las industrias de

entretenimiento de mayor presencia a nivel latinoamericano y en otros continentes.

No obstante, en lo que respecta al posicionamiento de las empresas de la region

con respecto a las dimensiones de las industrias de los contextos tradicionales, es
claro que impera el imaginario del subdesarrollo como marco referencial, incluso

de algunos medios latinos, para hacer referencia a la industria del juego de video
latinoamericano.

Finalmente, cabe recatar la presencia de dos de las mas grandes empresas del
ramo Sony y Square Enix (la primera en Argentina y la segunda en Colombia)
ambas con estrategias diferentes Sony ampliando su espectro comercial y la

segunda iniciando operaciones directas en la region con claras intenciones de

tomar un rol protagoénico.

1.3. Planteamiento del problema:

Como resultado de los antecedentes, se conocié que la industria de los juegos de

video ha venido modificando y complejizando sus elaboraciones graficas vy
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narrativas, por lo que al lado de imagenes con mayores detalles y realismo ha
sucedido un mejoramiento notable de las historias trabajadas en los contenidos
tematicos que algunos desarrolladores han escogido. Esto s6lo se compara, en su
complejidad, a las formas que otras industrias del entretenimiento (Cine, television,
musica, etc.) han llegado a elaborar.

Aunado a ello, el contenido o vision politica sobre algunos hechos y actores clave
de la historia latinoamericana presentes particularmente en algunos juegos de
video, llaman la atencidn sobre la forma, lugares morales y éticos desde los cuales
se estructuran los mensajes e imagenes que los guionistas y disefiadores de estos
programas informaticos utilizan para la elaboracién de sus ficciones (historias).

Por esto al considerar el lugar impuesto por las visiones del “primer mundo” hacia
los diferentes paises Latinoamericanos y procesos socio-politicos que han tenido
lugar en ello, asi como la participacion directa o indirecta de de quienes los
disefian, cabe preguntarse las siguientes cuestionantes: ;Cual es la imagen de
Latinoameérica en los contenidos y temas predominantes en los juegos de video?
¢ Como se estructura el imaginario social a partir del cual se definen los roles que
se asignan a las imagenes y personajes de procedencia latinoamericana? Esto
debido a la notable importancia y apariciones recurrentes que se han observado
en los ultimos 4 afos en algunos juegos de video determinados, asi como la

popularidad que los mismos han alcanzado.

1.4. Seleccion y delimitacion del tema:

A partir de las preguntas anteriores, se decidio estudiar, la forma y las
elaboraciones argumentativas desde las que se presentan las imagenes e
historias (o ficciones) alusivas a Latinoameérica en algunos videojuegos publicados
en los ultimos 4 afos (2009-2013). Teniendo especial atencion sobre los
personajes, historias, y los contextos (reales o ficticios) en los que esos elementos

representativos han tenido lugar.
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Asi con esta exploracion e interpretacion de los contenidos presentados por los

juegos de video seleccionados, se ha perseguido como objetivo el desmaranar los

estereotipos y demas tipificaciones que ubican a Ameérica Latina en una

determinada posicion o contexto en el discurso y narraciones de estos programas.

1.5. Objetivos:

1.5.1. Objetivo general:

Comprender la imagen de América Latina presente en la industria de los
videojuegos a partir de los contenidos y tematicas utilizados por las

principales companias y estudios del campo en los ultimos 4 anos.

1.5.2. Objetivos especificos:

Contextualizar los discursos e imagenes sobre Ameérica Latina presentes en
la industria de los videojuegos a partir de los contenidos y tematicas
utilizados por las principales companias y estudios del campo en los ultimos

4 anos.

Analizar los patrones culturales y visiones de America Latina presentes en
la industria de los videojuegos a partir de los contenidos y tematicas
utilizados por las principales companias y estudios del campo en los ultimos
4 anos

Conocer la funcidn del uso de imagenes, personajes y contextos
latinoamericanos en la industria de los videojuegos a partir de los
contenidos y tematicas utilizados por las principales companias y estudios

del campo en los ultimos 4 anos.



CAPITULO 2
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2. Aspectos teoricos:

Para este proyecto se tomaron en consideracion aspectos tedricos que dieran la
libertad de estudiar el problema de investigacion acorde con las particularidades

que se han venido explicitando en los apartados anteriores. De esta forma, al
haber tomado en cuenta la funcionalidad y la diversidad de herramientas tedricas

disefiadas hasta el momento para el analisis o estudio de los juegos de video
(Game Studies’), se tomé la decision de optar por la Ludologia, como la mejor

orientacion tedrica y conceptual para la realizacion de este proyecto.

2.1. Ludologia:

De acuerdo con Barros, Cancelo y Vélez (2010), en los Game Studies se ha
planteado que las teorias narrativas comunmente usadas para este tipo de
investigaciones, no poseen ahora el vigor o la suficiente solvencia para poder

hacer frente a los nuevas requerimientos y demandas que los actuales medios

electronicos (en especifico videojuegos) plantean a las y los académicos, por ello
se ha hecho necesario un nuevo paradigma teorico, el cual ha recibido el nombre
de ludologia, y el mismo ha sido utilizado para hacer referencia a una
aproximacion critica a estos medios electronicos que reflexiona y considera “la

distancia existente entre la narrativa y el videojuego” (p.9)

De esta forma, de acuerdo con Pérez (2010), la ludologia puede ser entendida,
mas alla de su sentido o significacion general (es decir como el estudio de los
juegos) como la teoria de las estructuras y procesos del juego. Por tanto, ante el

panorama de este proyecto, y considerando las acotaciones de Perez (2010), la
ludologia puede ser considerada como ese cuerpo tedrico que se ocupa de

explicar las estructuras y procesos ludicos del videojuego.

Ahondando en este topico, Palao y Garcia (2012), han mencionado que la

ludologia, se interesa particularmente por la estructura, los elementos, las reglas y

' Asi llamada, por las diferentes fuentes consultadas para este proyecto, a la corriente académica
que estudia los juegos de video en sus diferentes niveles y categorias.
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la mecanica del videojuego, las estrategias que el programador o el disefiador ha
disefado para enganchar al videojugador, las estructuras de poder entre el
videojuego (el programa) y el jugador?, el jugador como navegador (del j'uego). Y,
en definitiva, la estructuras universales del juego, es decir las similitudes que
guarde con la concepcion de los juegos tradicionalmente estudiados.

Por otra parte, Palao y Garcia (2012) han mencionado que a diferencia de las

posiciones iniciales de la ludologia®, “los ludélogos consideran cuestiones
narrativas y los narratélogos consideran cuestiones ludicas”. (p.6)

Por su parte Esnaola, y Levis (2008) afirmaron que las nuevas tecnologias no solo
pueden narrar historias, sino que en sus relatos se pueden leer las formas en las
que han quedado suscritos en sus historias diversos o determinados convenios

sociales de la epoca o el mundo de la cultura que las sostiene.

Por esto, resultd relevante el abordaje desde la ludologia para este objeto de
estudio, pues a través de la misma se realizd una primera revision de las
diferentes formas graficas y discursivas en las que, por medio de las estructuras
del videojuego, se han usado los escenarios historicos, geograficos y politicos de

Ameérica Latina.

2.2. Videojuegos:

Para el caso de este proyecto, se ha optado por definir instrumentalmente el

videojuego como:

‘un juego electronico que cuenta como parte sustancial de
su desarrollo con un dispositivo audiovisual, y donde
generalmente un dispositivo fisico de interfaz (teclado,
mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la

? Efectos de los contenidos sobre el sujeto.
* En la que no se consideraba a los juegos de video como objetos discursivos.
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pantalla y las transforma o “traduce” en algun
aspecto’(Pérez, 2010, p. 34)
Asimismo, Pérez (2010) acotd que el videojuego ademas de diferenciarse del

juego tradicional por las caracteristicas antes mencionadas, contrasta con otras
formas de entretenimiento o expresion cultural por el papel determinante que la
intervencion del usuario tiene en el desarrollo y vivencia de la experiencia.

2.2.1. Tipos de videojueqos:

2.2.1.1. Videojuegos de simulacion:

De acuerdo con Gros (1998), son aquellos juegos de video que intentan simular
aspectos reales de la vida, a la vez que su estructuracion es mas elaborada que
otros tipos de videojuegos, lo cual exige al jugador o jugadora dedicar mas tiempo

para dominar la dinamica del juego y superar las pruebas o niveles del mismo.

Debido a su caracteristica esencial (simular la vida real) este tipo de programas no
solo incentiva la competitividad, si no que permiten crear entornos muy elaborados

y complejos realizados con frecuencia por |la misma persona que juega con base
en las posibilidades de juego.

2.2.1.2. Video juegos de estrategia:

Segun Gros (1998), son aquellos videojuegos que le permiten y exigen al jugador
0 jugadora a realizar una coordinacion de acciones y maniobras con el objetivo de
alcanzar una finalidad en particular. De acuerdo con la autora, estos juegos se
pueden encontrar en dos modalidades a saber: los videojuegos de aventuras
graficas y los juegos de rol, estos ultimos estan basados en técnicas que por lo
general deben ser desarrolladas y aplicadas en grupo (si el videojuego permite
esta modalidad) en las que se asume un papel y que estan destinadas a permitir a
los y las participantes el analisis de los tipos de relaciones personales dadas en

una situacién concreta y sus soluciones.
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2.2.1.3. Videojuegos de persuasion:

Para este aspecto, Bogost (2007) citado por Arnau (2012), sefald que los

Persuasive Games 0 juegos de persuasion son aquellos videojuegos creados
exclusivamente: ‘

‘como vehiculos de argumentos (casi siempre ideologicos)
que pretenden influenciar a los jugadores y fomentan una
interrogacion dialéctica acerca de procesos y fenédmenos del
mundo real, pudiendo suscitar reivindicaciones o criticas en
contra de la vision fija de las instituciones, gobiernos y
corporaciones.”(p.2,3)



CAPITULO 3:
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3. Aspectos metodologicos:

3.1. Tipo investigacion:

Para efectos de este apartado, resulta util acotar un razonamiento de Smith (1997)
citado por Maldonado (2009) sobre el espiritu de las Ciencias Sociales, mismo que

puede introducir inicialmente las razones por las cuales este proyecto ha sido

planteado y llevado a cabo desde la orientacion metodologica que fesponde al
modelo cualitativo. De esta forma el autor manifesto:

‘La importancia de las ciencias sociales y humanas
consiste en que nos hablan de nuestros intereses, de la
comunidad a la que pertenecemos, del sentido de
identidad y de los propositos que tenemos o que no

podemos alcanzar. Buscan decirnos lo que somos vy
coOmo somos, en el contexto de la sociedad y de la
cultura.”(p.148)

En este caso, queda claro que los esfuerzos emprendidos desde las Ciencias
sociales conllevan un compromiso ético y cientifico en dos cuestiones a saber:
esclarecer las formas en las que las personas conciben su mundo social e
inmediato, y prestar atencion las distintas maneras en las que desde otros
contextos se visualizan las condiciones o variantes que dan forma al contexto
inmediato del problema de investigacion. De esta manera resulta evidente que el
objetivo primordial de este trabajo dista de presentar una panoramica de la imagen
de Ameérica Latina en términos numeéricos, pues en esta oportunidad un esfuerzo
en tales terrenos no cumpliria todas las dimensiones del problema de

Investigacion.

Ahora bien, como se dijo anteriormente este proyecto parte de un modelo
cualitativo, el cual desde la perspectiva de Souza (2007):

“trabaja con el universo de significados, motivos,
aspiraciones, creencias, valores y actitudes, lo que
corresponde a un espacio mas profundo de las
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relaciones, de los procesos y de los fendmenos que
no pueden ser reducidos a una operacionalizaciéon
de variables... profundiza en el mundo de los
significados de las acciones y relaciones humanas,
un lado no perceptible y no captable en ecuaciones y
estadisticas.” (p.18)

Lo anterior cobra importancia al tener en consideracion que en este trabajo se
quiso develar parte del discurso y las tendencias de los contenidos a cerca de
América Latina presentes en la industria de los juegos de video a partir del analisis
en profundidad ciertos juegos de video y los aportes de informantes clave®
expertos en el tema de la industria de los juegos de video.

3.2. Enfoque:

La eleccion del enfoque metodolégico de este proyecto se fundamentd sobre la
base del referente tedrico seleccionado para su fundamentacion (Game Studies) y
una de sus principales corrientes acadéemicas, es decir la Ludologia. Ademas
considerando los materiales y datos con los cuales se trabajés, se hacia necesario
un punto de partida desde el punto de vista del método que garantizara seguir y
generar la discusion analitica y una interpretacion adecuada para abarcar en su
mayor complejidad el problema en estudio, es decir como se ha ido formando la

Imagen de Latinoameérica en la industria de los juegos de video. De esta forma,

este proyecto asume una postura hermenéutica.

De acuerdo con Ferrater (1964) cuando se habla de hermenéutica con frecuencia
se remite en principio la expresion de un pensamiento, sitio desde el cual
comienza la elucidacion y ante todo la interpretacion de la misma (expresion). Al
mismo tiempo, el autor aclaré que la hermeneutica puede dedicarse en dos lineas

de interpretacion a saber: |a literal (o discernimiento del sentido de las expresiones

* Los informantes son un joven desarrollador de juegos de video, un jugador experto y un
comercializador de juegos de video con mas de 15 afos de experiencia en la venta de juegos de
video.

> 4 juegos de video y los puntos de vista de 3 personas involucradas en actividades relacionadas
directamente con la industria de los videojuegos
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usadas mediante un analisis de significados linguisticos) y la doctrinal (en la que lo
que se interpreta no es necesariamente lo verbal, sino el pensamiento).

Luego, en sus discusiones sobre el tema, Ferrater (1964) manifesté que en ciertas
oportunidades se suele llamar hermenéutica a la interpretacion de lo que esta
expresado en simbolos. De esta forma, afirmé que en este enfoque metodolégico
esta puede ser razonada de esta manera “en tanto que las expresiones que hay
que interpretar son consideradas como expresiones simbdlicas de una realidad
que es menester "penetrar’ por medio de la exégesis® “ (p.837)

Siguiendo esta linea, Ferrater (1964) indicé que la hermenéutica se asienta en la
conciencia histérica’, la cual se perfila como una de las principales formas de
llegar al fondo de la vida, dicho de otro modo es una manera de entender las
manifestaciones en las cuales se fija la vida permanentemente, o bien, de los
remanentes de “la vida humana". Asi, es posible precisar que: “la hermeneutica
permite pasar de los signos a las vivencias originarias que les dieron nacimiento;
es un metodo general de interpretacion del espiritu en todas sus formas” (Ferrater,
1964, p. 838)

Asi, es claro que el objetivo esencial de la hermenéutica es la interpretacion de los
simbolos y significados que pueden estar impresos 0 expuestos en la cultura en
forma de pensamientos, imagenes, sonidos, actividades, etc., (que por ende
tienen relacion directa en como se presentan las visiones de mundo propias de
una comunidad de sujetos ante si mismos o los otros) y que pueden ser
descifrados teniendo en cuenta las figuraciones que esas construcciones
(simbolos y significados) posen en los modos o estructuras de interaccion que les
son presentadas a los sujetos como “productos culturales”, y que pueden ser por

tanto un problema para la interpretacion.

°Es decir, la interpretacion de un texto, o bien de la realidad como si se tratara de un texto.
" Conocimiento previo de los datos o realidad a interpretar.
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Al mismo tiempo, tomando en consideracion el referente teorico, (Ludologia) la
metodologia (cualitativa), el tipo de enfoque metodolégico sobre el cual parte el
trabajo analitico (hermenéutica) y las intenciones que se han planteado desde los
objetivos del presente trabajo, se ha definido como un trabajo interpretativo, el cual
de acuerdo con Gutierrez y Pozo (2002) es un tipo de investigacion:

“interesado por explicar, describir, comprender,

caracterizar e interpretar los fenébmenos sociales y

los significados individuales en la profundidad y

complejidad que los caracteriza. También considera

los contextos naturales donde se desarrollan y bajo

la perspectiva de los intereses, la idiosincrasia y las

motivaciones particulares de cada uno de los

agentes intervinientes” (p.534)
Asi, como su nombre lo indica en este proyecto se realizd un esfuerzo por dar
cuenta de las diferentes manifestaciones, proyecciones y particularidades que dan
forma a la imagen de Latinoamérica presentes en los contenidos y tematicas en la

iIndustria y en el caso de 4 juegos de video.

3.3. Seleccion de la poblacion y materiales de estudio:

Para este proyecto, se ha requerido de 3 informantes clave bajo los siguientes
perfiles:

1. Una persona con experiencia o conocimiento amplio en el desarrollo de
juegos de video.

2. Una persona con amplia experiencia en la importacion de juegos de video
al pais.

3. Una persona jugadora habitual de juegos de video, con amplio

conocimiento de juegos de video de varios generos.

En este sentido, inicialmente se logré entrevista a un joven de 25 anos de edad

disefador de juegos de video. Quien trabaja desde hace 7 afnos en Suecia como
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desarrollador de niveles para uno de los videojuegos del género “shooter’ mas

populares del momento llamado “Battlefield”. En el segundo caso se logro
entrevistar a un joven de 35 afnos importador de juegos de video y consolas, quien

en los ultimos 15 afios se ha dedicado a esta actividad como principal ocupacion,
ademas de haber formado parte de la primera tienda de juegos de video de Costa
Rica. En el tercer caso, se entrevistd a un videojugador “veterano” de 31 anos de
edad de nacionalidad espanola, quien cuenta con vastos conocimientos sobre
varios juegos de video, aunado al hecho trabajar en espacios relacionados con el
disefio de juegos de video y sus aplicaciones en diversos sectores, como el

educativo.

En lo que respecta al analisis de los juegos de video que conforman el capitulo,
los mismos fueron elegidos en funcién de su relevancia en los ultimos 4 anos a

nivel publicitario y por recomendacion de los informantes clave. Asimismo, los
juegos estudiados se distinguieron de otros por su afinidad con imagenes o

discursos alusivos a Latinoameérica.

Es asi que los juegos escogidos fueron Far Cry 3 del desarrollador multinacional
Ubisoft, los juegos Call Of Duty Black Ops (caps. 1 y 2 de la Saga) del
desarrollador estadounidense Activision y Max Payne 3 del desarrollador

estadounidense Rock Star Video Game Studios.

3.4. Tecnicas:

Para este proyecto se utilizaron dos instrumentos para la recoleccion de la

Informacion en el trabajo de campo a saber; la entrevista semiestructurada y el

analisis de contenido. A continuacion se detallan los mismos.

3.4.1. Entrevista semiestructurada:

De acuerdo con Martinez (1997) citado por Rojas (2008), la entrevista es una
técnica en la que una persona solicita a uno o varios entrevistados informacién

para obtener datos sobre un problema determinado. No obstante, se eligid este
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tipo de entrevista tomando en consideracion los objetivos de este proyecto, la
misma es descrita por Blaxter, Hudges y Tight (2000) de la siguiente manera:

‘una entrevista puede ser muy estructurada, basandose
en un conjunto de preguntas que exigen respuestas
especificas (por ejemplo los cuestionarios), por el otro
puede ser flexible y tomar la forma de una discusiéon. En
ese caso el proposito del entrevistador es inducir al
suieto a que se explaye. Las entrevistas
semiestructuradas se hallan entre ambos extremos.” (p.
209).

En el caso de este primer momento de la investigacion, a traves de esta entrevista

semiestructurada se inicid el conocimiento, de forma general, del panorama que
compone el problema de investigacion de este proyecto, es decir explorar por los
detalles que dan forma a la imagen de Ameérica Latina en la Industria de los juegos

de video, para luego partir de las informaciones seleccionadas poder determinar

los juegos de video mas iconicos del medio y asi establecer las principales
tendencias desde las cuales aparece Latinoamérica en ese ambito del

entretenimiento audiovisual.

Las preguntas se orientaron en dos grandes tematicas, la primera indagando
sobre las formas en las que las empresas desarrolladoras publicitan sus juegos Yy

luego el segundo grupo de preguntas se dirigid a estudiar la forma en la que se

han citado diversos contenidos alusivos a Latinoameérica o relacionados.

La entrevista ha sido aplicada a un joven desarrollador de juegos de video, un

importador y comerciante de juegos de video y un jugador experto en varios

juegos.

3.4.1. Analisis de contenido:

De acuerdo con Diaz, Diaz y Garrido (2004) citados por Abarca (2012) el analisis

de contenido “es un metodo estructural que permite el analisis de los discursos

sociales respecto a la produccion ideolégica de una sociedad concreta” (p. 196).
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Asimismo, Abarca sefalé que si bien esta técnica puede ser vista o catalogada

como un instrumento cuantitativo, también puede ser considerada como una

técnica cualitativa, pues:

‘Es posible que un analisis de contenido exija el conteo de
frecuencias de palabras y la identificacion de repeticiones
en la caracterizacion y apelacion a personajes y fenomenos
determinados; pero dado que esto solo es posible hacerlo
con los sentidos o significados manifiestos es necesario,
luego, incursionar en un analisis cualitativo, que sea capaz
de retratar una visualizacion de las relaciones del texto con
el contexto, de los significados mas latentes del texto y,
sobre todo, develando las relaciones de poder que se
expresan en la utilizacion del lenguaje y en la estructuracion
de los mensajes o discursos”. (p.199)

Cabe aclarar que a pesar de que las categorias analiticas de este trabajo ya

estaban confeccionadas, no se descartd el surgimiento de nuevas vertientes

analiticas como resultado de la investigacion en detalle de cada videojuego.

Advirtiendo esto, resultd importante considerar el aporte de Abarca (2012) sobre

esta técnica, es decir el analisis de contenido. Al respecto sefalo los siguientes

puntos:

4 “Acepta material no estructurado: es decir, debe
esperar el material para iniciar la formulacion de las
categorias de analisis y otros aspectos investigativos, a
diferencia de otras técnicas... en las cuales la persona
que investiga senala los parametros respecto de los
cuales el sujeto observado debe reaccionar y, por lo
tanto, se espera cierto esquema de
respuestas’.(pp.196,197)

2 Es una tecnica muy sensible al contexto y, por
ende, es capaz de procesar significados simbolicos.
(p.197)

Del mismo modo, siguiendo con los razonamientos de Abarca (2012), el analisis

de contenido brinda la posibilidad de establecer posibles ilaciones y conclusiones

acerca de las relaciones que pueden existir entre el contenido y su propdésito o su

- - - — — pr—
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efecto, ademas de las que pueden estar expresadas en los contenidos manifiestos
del “texto”, imagen u obra a estudiar.

En el caso de este proyecto, se han analizado 4 juegos de video como parte de las
recomendaciones de las personas entrevistadas en el desarrollo de la primera
parte del trabajo de campo. Para la sistematizacion de los datos que se pudieron
extraer de los mismos, se diseid una guia de 11 puntos a considerar a la hora de
jugarlos, para el detalle de los contenidos (ver anexo 2), eso si se puso especial
atencion en las posibles relaciones que los contenidos extraidos de cada

videojuego pudiesen sugerir a la luz del contexto en el que se publicé.

3.5. Estrategia de analisis de los datos.

El punto medular entre el trabajo de campo y la produccién de los documentos de
iInvestigacion siempre es, metodoloégicamente hablando, la formulacién de la
estrategia de analisis, la cual puede ser vista como una serie de pasos en la
busqueda de poder realizar y cumplir con los objetivos que guian el proceso de
iInvestigacion mediante el procesamiento de la informacion que se ha recogido, es
decir el analisis de los datos.

El proceso de analisis seguido para este proyecto, se concibid inicialmente
siguiendo las anotaciones de Taylor y Bodgan (1992) al respecto, para quienes el
analisis de los datos implica determinadas etapas diferenciadas que pueden ser
realizadas en secuencias, iniciando con una identificacion de los temas centrales
que aparecen en los registros o documento de datos cualitativos. Luego, segun
explican estos mismos autores, se realiza una “codificaciéon” o etiquetacion de los
datos y un refinamiento de los mismos, lo cual se convierte en paso importante
para lograr una mayor comprension los contenidos en estudio. Finalmente el
investigador intenta realizar una relativizacion de los hallazgos, o interpretacion de

esos datos en funciéon del contexto en que fueron captados.
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No obstante, en este proyecto se ha escogido como forma o estrategia para el
analisis de los datos cualitativos la triangulacion la cual segin Okuda y Gémez

(1995) puede ser entendida y trabajada en los estudios cualitativos como la
aplicacion de diversas estrategias o Instrumentos para estudiar un mismo
fendmeno, al mismo tiempo concluyen que con la combinacién varios elementos
para este proposito “se cree que las debilidades de cada estrategia en particular

no se sobrepone con las de las otras y en cambio sus fortalezas si se suman”. (p
120)

La eleccion de esta estrategia de analisis, radicé esencialmente en la acotacion
hecha por Diaz y Velazco (1997), para quienes este método permite responder a
un objetivo de validacion, pues confirma que determinadas acciones o

interpretaciones de la realidad forman pautas.

3.5.1. Esquema de analisis de los datos:

Siguiendo la loégica de la triangulacion se han propuesto realizar dos analisis
confrontados por 3 fuentes cada uno. El primero se compone de la sistematizacion
de las tres entrevistas realizadas al joven desarrollador de juegos de video, al
comerciante e importador de juegos de video y al jugador experto donde se
exponen inicialmente las generalidades conjuntas de todos los participantes de
acuerdo con los temas contemplados en el Anexo 1 y las divergencias entre las

dichas fuentes.

El segundo proceso de triangulacion corresponde al analisis comparado del
contenido de los cuatro titulos escogidos de tres sagas diferentes para este

proyecto (Far Cry, Call Of Duty: Black Opps 1y 2 y Max Payne 3).

Con esto, siguiendo las argumentaciones expuestas hasta ahora, se intento

realizar una confirmacion de la consistencia de los datos al presentar varias

fuentes de informacion.
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Dichos analisis, en concordancia con el enfoque hermenéutico escogido para este
trabajo, se lograron mediante la utilizacion de una matriz de cotejo (Anexo 3) en la

que se condensaron los datos de las diferentes fuentes de informacion
consultadas por cada punto o elemento que se tomé en cuenta en la entrevista a
los informantes claves y la guia de analisis de contenido.

3.5.2. Categorias de analisis:

En el caso de este proyecto las categorias de analisis se han confeccionado en
relacion con los objetivos analiticos que se plantearon para el desarrollo del

mismo. De esta manera se han dispuesto las siguientes consideraciones:

3.5.2.1. Elaboraciones en el discurso sobre América Latina en la industria de los
videojuegos:

De acuerdo con Ferrater (1964) cuando se habla del discurso, se tiende a
considerar a este como un proceso de pensamiento que se apoya finalmente en
un pensar intuitivo, y en el cual se encuentra la “verdad” y el pensamiento o
enunciado aporta la forma, no obstante el autor ha dejado claro que desde otras
perspectivas se puede considerar el discurso como un constructo que se compone
de conceptos o de términos encadenados de una suerte que dice “algo acerca de
algo” muy similar a la definicién de proposicién aunque no coincide por completo,

Sin embargo, Dijk (2008) ha agregado que quienes se dedican al analisis del
discurso conciben este constructo como una forma del uso del lenguaje, e
iIntroducen un concepto mas tedrico y amplio en sus aplicaciones, al punto que
incluyen en el mismo componentes esenciales como quién utiliza el lenguaje,

cémo lo utiliza, por qué y cuando lo hace.

De esta forma Dijk (2008) menciond que: “en otras palabras, las personas utilizan
el lenguaje para comunicar ideas o creencias ... y lo hacen como parte de sucesos

sociales mas complejos” y concluyé que independientemente de los sucesos 0
acontecimientos complejos de comunicacion en los que tienen lugar esto las y los
participantes hacen algo mas que la sola expresion de ideas creencias o el uso del
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lenguaje, es decir interactuan, por lo que el discurso es también una interaccion
verbal.

Finalmente como parte fundamental para este proyecto, cabe destacar que Dijk
(2008) sefald que se pueden identificar tres dimensiones principales en el
discurso, y estas son a) el uso del Lenguaje, b) la comunicacion de creencias y C)
la interaccién en situaciones de indole social.

Estos elementos se han vuelto una parte esencial para le elaboraciéon de esta
categoria analitica en virtud de la naturaleza de los datos que se han estudiado, y
el referente tedrico elegido, es decir la ludologia, la cual contempla entre sus
bases el estudio de las formas en las que interactua el jugador con los contenidos
del juego, asi como las estructuras narrativas que desde el mismo se promueven.
Otro elemento a tomar en consideracion tiene su vertiente sobre las formas en las
que desde los lugares hegemonicos de produccion de juegos de video tienen lugar
las elaboraciones discursivas y las imagenes sobre la regiéon latinoamericana.

3.5.2.2. Los patrones culturales y visiones sobre Ameérica Latina presentes en los
Juegos de video:

En este aspecto se toman como punto de referencia las elaboraciones de
Gonzalez (2013) sobre los patrones de interaccion, en especial por el ahinco que
pone el autor en la fundamentacién y caracteristicas sociales que los mismos
poseen.

Para Gonzalez (2013), los patrones de interaccion, no corresponden unicamente
con una cadena de instrucciones de interaccion, que pueden ser compartidas o

Impuestas, sino que:

se comprenden como aquellos conjuntos de
pensamientos, emociones, representaciones o0
acciones vistas por un grupo o individuo como
“‘normales” o "apropiadas” a la hora de relacionarse con



37

determinados objetos (internos) o externos. Al mismo
tiempo se pueden ver como patrones de interaccion
aquellos comportamientos y acciones que la sociedad
“sugiere” como formas de actuar ante determinadas
situaciones, eventos o personas."(p.86)

Asimismo, de acuerdo con el autor los patrones de Iinteraccion pueden
considerarse en cierta forma como elementos configuradores de las relaciones,
“reconociéndose incluso como una suerte de indicaciones de accion a las que las

palabras sirven como representante” (Gonzalez, 2013, p.85)

De esta forma, cabe agregar tal cual ha manifestado el autor, que los patrones de
interaccién pueden ser vistos como esos esquemas estructurantes de las “formas

consensuales” (aceptadas) de interrelaciones que se instauran entre los personas
de una sociedad, colectivo o cultura y que con el tiempo, al ser las formaciones en
las que se rigen los intercambios sociales, se constituyen en las pautas con las

que se generan los significados y las visiones de mundo como resultado de esas
interacciones.

Teniendo en consideracion esto, es claro como al tener por herramienta de
analisis los patrones de interaccion se pueden hacer evidentes sus resultados o
sus formas mas generales como los patrones culturales y las visiones de mundo
que han sido presentados en los contenidos e imagenes que la industria de los
juegos de video han propuesto en el desarrollo de sus titulos, especialmente en el

caso de las informaciones brindadas por los informantes clave y los 4 juegos de 3
de las sagas mas representativas de los ultimos 4 anos.




CAPITULO 4
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4. Sistematizacion y analisis de la informacion y/o del proceso de
intervencion:

A continuacion se detallan los datos sintetizados de las tres personas
entrevistadas al inicio de este proceso de investigacion, el mismo se ha disefado
con el propésito de que las categorias de datos emergentes sirvieran de derrotero

para la construccion del analisis de las informaciones.

4.1. ;Como funciona la industria?:

En este rubro los datos de mayor claridad los brindé el joven desarrollador, el
mismo no estaba contemplado al inicio de este proyecto, no obstante ante el
ahinco que imprimi¢ el entrevistado se decidid retomarlos de dicha entrevista por

la profundidad y las particularidades que ha puesto en evidencia.

El desarrollador inicié su explicacion contextualizando en la industria de los juegos
de video comparandola con otras industrias del entretenimiento y como funciona el
ambiente de los juegos de video a gran escala. Arrancd con el mercado de la
television en Estados Unidos, el cual de acuerdo con el entrevistado se halla
conformado en una escala que va de las grandes corporaciones (unas 3 0 4 a
nivel general) y como se decantan en cadenas de companias menores (filiales a
pequena escala) de las cuales son duenas las empresas grandes, lo cual a criterio
del joven desarrollador es necesario para estas empresas para consolidar sus
estructuras, en este sentido ha mencionado que las empresas grandes de juegos

de video (las desarrolladoras) operan del mismo modo.

En lo que respecta a la industria de los juegos de video ha manifestado que hay
diversos nichos de mercado y ha mencionado el “Free to Play"® que se compone
principalmente de juegos pequenos disefados para Mobile (celulares, consolas

portatiles) o plataformas como Facebook. Luego ha mencionado el mercado "mas

tradicional” es decir el de las consolas, en el cual los juegos que soportan las

® El desarrollador definié este campo como aquellos juegos que se adquieren gratis al Inicio, pero
que todos o algunos de sus elementos adicionales deben pagarse 0 comprarse.
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plataformas son considerablemente costosos para el jugador o jugadora (40 o 60
dolares), al mismo tiempo el entrevistado ha mencionado que su campo laboral

esta en el diseno de estos juegos.

Sin embargo, confirmé que el crecimiento de la industria de los videojuegos esta
en el sector de los celulares, es decir en el Mobile pues en el mercado de valores
son las empresas que se dedican a este tipo de juegos las que presentan mayor
crecimiento porcentual y las que captan mas la atencion de los inversionistas. En
este mismo punto mencioné que el mercado de las consolas goza de mucha
estabilidad, pues las ganancias no han ni aumentado ni disminuido en los ultimos
6 anos, aunque se esperan tiempos dificiles para las companias por el paso a las
nuevas consolas (PS4 y Xbox One) y en estos casos son unicamente los grandes
estudios los que logran superar la recuperacion del mercado, quedando en

desventaja los estudios pequefios y medianos.

Hilando con esto el joven entrevistado ha mencionado que no existen actualmente
los estudios de rango medio, pues la dinamica del mismo ambiente (comercial) los
ha relegado. De esta forma apunta que han quedado los grandes estudios que se
dedican a la produccion de juegos de alto presupuesto o los AAA (triple a) y los
estudios pequefos que se dedican en su mayoria a realizar juegos de bajo

presupuesto, es decir los de Mobile y Facebook por ejemplo.

Seguidamente, el joven desarrollador explicé que los estudios medios no han
podido subsistir basicamente porque para el disefio y promociéon de los juegos se
requiere de mucho dinero, lo que ha llevado a algunos estudios pequefos a
trabajar bajo la figura de una empresa grande o bien hacerlo de forma

independiente pero con juegos de bajo costo.

En otros aspectos de esta industria, el joven desarrollador mencioné que hace
varios afnos era comun que hubiesen muchos juegos (decenas) que les generaran

Ingresos a las grandes companias en el mercado tradicional de consolas, pero en
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la actualidad ese numero se ha reducido considerablemente (a unos cuantos) por
lo que se produce siempre un juego hit para subsidiar a los juegos que generen
pérdidas.

4.1.1. Marketing global:

En este caso el joven entrevistado ha manifestado que dependiendo de la region,
se formula la estrategia de marketing. Por lo que respecta a la compania para la
que trabaja, tienen varios departamentos y equipos de marketing, que hacen un
oficio muy parecido al que se realiza para la promocion de las peliculas
hollywoodenses, es decir que se han formado grupos de personas que tratan de
‘masajear a la comunidad” tratando que se involucren en el juego, esto lo aclara

de la siguiente forma:

“entre mas personas se involucren personalmente en el
juego, mas embajadores tenés que van a estar ahi que
van a estar manteniendo el -high- y el Boss-,
hablandole a sus amigos , y eso es lo que queres desde
el punto de vista de alguien que trabaja en marketing,
querés una comunidad que esté involucrada, porque
ahi es donde tenés que gastar plata para mantener el
juego en la boca de todo mundo, y mas que todo en los
foros, entonces vas a tener una pagina en Facebook

donde vamos a tener que estar poniendo un poquito de
noticia, imagenes del juego poquito a poquito
verdad...."

De acuerdo con sus sefalamientos, esta accion se complementa con la
Incorporacion a la estrategia de medios electronicos (internet) de un “Comunity
manager’, es decir alguien que se encarga de llevarle el pulso a la comunidad
especifica del juego actual y la que ha venido de los juegos anteriores (los
jugadores hardcore, los mas exigentes) e interactua con ellos, afirmé que en
ocasiones se invitan a algunos de los jugadores mas prominentes al estudio para

que conozcan el juego y se integren.
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Asimismo, el entrevistado senaldé que se invierten recursos en medios
tradicionales como revistas, periédicos, television (en bastante cantidad) y en el
cine, al mismo tiempo que se invierten dineros en paginas especializadas en
internet con publicidad por todo un dia para un juego en especifico. También se
invierte de acuerdo con sus afirmaciones en promocionar el juego en eventos
grandes como las finales de la NBA en Estados Unidos o finales de la Champions
League en Europa, basicamente con un spot publicitario de 30 segundos. Ello se

practica en especial con los juegos de accion, o aquellos juegos de consola que
estan en el tope de las listas de popularidad de las consolas.

Otra de las estrategias que se usa comunmente, en especial para los juegos de

alto presupuesto, es la liberacion de informacion cuando el estudio o
desarrolladora lo autoriza, este proceso lo describio en entrevistado de la siguiente
forma:

“Se anuncia el juego con unos 6 meses de antelacion -
Para que esté fresquito-, se va tener mucho cuidado
de qué se revela, al inicio se dice unicamente que se
esta haciendo, luego que va a tener lugar en un
espacio determinado con tales personajes y va a
haber singleplayer o multiplayer, entre mas misterio
mejor, hay mas interés, es como una pelicula no se
desea que el jugador lo conozca antes de jugarlo”

El entrevistado ha sefnalado que en el caso de las desarrolladoras de juegos para
consolas se invierten fuertes sumas de dinero (incluso superiores a las que ha
costado desarrollar el juego de video) en la publicidad de sus titulos, sacando
frecuentemente secuelas de los juegos mas conocidos por los usuarios o el

publico para garantizarse las ventas, pues como ha indicado el entrevistado:

"... ya se sabe que los jugadores no van a pagar
50 o 60 ddlares por un juego en Estados, no vas a
tomar muchos riesgos, compras lo que conoces,
por eso hay muchas secuelas, entonces la gente
conoce Call of Duty por ejemplo, y compraron el
anterior entonces los Publisher y las corporaciones
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que son duefos de los estudios y que ademas los
promueven y los venden, ellos no van a tomar
riesgos ellos van a sacar un Call of Duty nuevo,
ellos van a sacar una secuela, ellos saben que
entre mas inviertan en publicidad mas ventas van
a dar eso, porque entre mas plata gastas mas
plata ganas no hay espacio para quedarse en el
medio, eso es como una pelea de gorilas...”

En lo que respecta a los juegos de poco presupuesto, el entrevistado declaré que
se publicitan mas por el boca a boca, ya que los desarrolladores no cuentan con
todo el dinero para desarrollar una estrategia como la seguida para los juegos
triple A (AAA), entonces estos desarrolladores pequefios anuncian los juegos en
foros o envian copias a los periodistas especializados y que tienen sitios de

internet, aunque reconoce que se hace mas trabajo en colocar los juegos en los
foros.

4.1.2. Estrategias de publicidad de |las desarrolladoras enfocadas en Ameérica
Latina:

Para este apartado, se cuenta con los datos aportados por los tres entrevistados.
Es asi que el desarrollador ha mencionado que en la region nunca ha habido un
mercado “atractivo” para las desarrolladoras en particular por el tema de la
pirateria, ademas de que para las y los consumidores por mucho tiempo fue muy
caro comprar los juegos a nivel local (eran mas costosos que en Estados Unidos)
y por lo general la capacidad de compra de las personas de Latinoamérica era
muy inferior en comparacion con la de Europa y Estados Unidos. Agregd que duda
mucho que existan estrategias especificas para la region aunque si pueden haber
agencias de marketing u oficinas enfocadas en algunos paises de la region como

Brasil o México en cuanto a juegos de Mobile y Facebook.

Por su parte el vendedor, ha acotado que no hay mucho en publicidad disefado

para America Latina directamente por las desarrolladoras, pues mas que todo se
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enfocan a Estados Unidos y Europa, luego es la persona interesada en Ameérica

Latina quien investiga sobre el juego.

De esta forma, el vendedor también ha dejado claro que ellos (los vendedores e
importadores) buscan la publicidad en espafol en lo posible, y si no se encuentra
deja la publicidad en inglés, utilizan varios medios para llegar a las y los jugadores
como las redes sociales y el internet, pues les han dado mas resultado. En cuanto

a los juegos que no se venden, el vendedor de juegos de video ha indicado que lo
que hace es ensefar mas el juego o darle mas publicidad al juego para que la

gente lo conozca, se emocione y lo juegue.

En lo que respecta al jugador experto, ha aportado que la estructura basica de la
estrategia es suministrar demos gratuitas a los medios de comunicacion
especializados en los distintos paises, aunque también es muy frecuente que se

realice por medio de la capacidad “viral” de las redes sociales.

4.1.3. Los paises de Ameérica Latina mas relevantes en |la industria de los juegos
de video:

En lo que respecta al desarrollador, este considera que en caso de haber oficinas
de mercadeo (especialmente de Free to Play y Mobile) en su estudio para la
region, podrian estar dirigidas para Mexico y Brasil, pues hasta hace poco no se
veia a la regiobn como un mercado “legitimo”(especialmente por la pirateria), lo que
hacen, de acuerdo con el entrevistado los Publishers es sondear los
comportamientos de ventas y los paises desde los que se conecta la gente, y
luego invierten en esos lugares, asimismo ha mencionado que hay mucho enfasis

en las economias emergentes (las BRICS).

Por otra parte el vendedor ha afirmado que, desde hace uno anos la importacion
de juegos de video desde Estados Unidos se ha hecho mas sencilla y econémica
por lo que ha cambiado un poco la vision de la region, tambien ha sefalado que

cuando se aumentaron los controles en las nuevas consolas de la "pirateria” a
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nivel global y en Ameérica Latina ha podido ver que los encargos y las ventas en
otros paises han recuperado terreno, cita los casos de Argentina, México y Brasil.

El jugador experto, en concordancia con los dos entrevistados anteriores ha
mencionado que en la actualidad el principal pais es Brasil, pues se perfila como
un mercado emergente muy fuerte, aunque “por volumen de gasto tedricamente

deberia ser México, ya que tiene mas anos” destaco.

4.1.4. Temas y tipos de jueqos de video mas vendidos en Ameérica Latina:

El desarrollador afirmd no tener idea, sin embargo consideré los niveles pueden
ser similares a otras regiones como Estados Unidos, basicamente por la influencia
de los medios de aquel pais sobre la region Latinoamericana, pues poseen la
misma fuente (Hollywood), cito el ejemplo del cine, especificamente con el caso de
las peliculas mas importantes de aquellos contextos (estadounidenses), las cuales
gracias a la publicidad importada a los paises latinos terminan teniendo una
popularidad muy similar, hizo una acotacion adicional sobre este punto de la

siguiente forma:

‘En el caso America Latina al no haber una
identidad van a tomar lo que viene de afuera, y
como no hay una demanda local de contenido la
gente va a tender a aceptar y consumir lo que
viene de otras latitudes, en este caso las ofertas
gringas.”

Ahondando mas en el tema, el desarrollador ha mencionado que mundialmente
son los juegos de accion los que venden mas, aunque rescata que existen
diferencias culturales que diferencian a los contextos europeos y el

estadounidense. En el caso de América Latina ha destacado que esperaria que se

parezca mucho con lo que se ofrece en estas latitudes, con la excepcion de los

juegos de deportes.



46

En cuanto a los titulos, el entrevistado ha mencionado que se caracterizan las
secuelas de juegos, por lo que las nuevas versiones de los juegos mas vendidos
es muy probable que se repitan ano tras ano, cité el ejemplo de los juegos Call Of
Duty, FIFA y Pro Evolution Soccer.

En consonancia con esto, el vendedor menciono que a nivel local (Costa Rica) con

frecuencia la gente sigue mucho los juegos que han jugado desde la infancia,

entonces no tratan de buscar juegos nuevos, a menos que se lo hayan
recomendado o haya visto a alguien jugar ese determinado titulo, en el caso de los

fanaticos y fanaticas de las sagas el entrevistado afirmé que en la mayoria de los

casos no tienen nocion de qué se trata el juego de video y lo compran.

Por otra parte, os tipos de videojuegos mas pedidos de acuerdo con el vendedor,
se destaca en primer lugar los videojuegos de futbol (FIFA y Pro Evolution
Soccer), seguidos por los juegos de estrategia de guerra en primera persona
(Battlefield y Call of Duty), y en tercer lugar los de aventura (el Dios de la Guerra y
Grand Theft Auto), accion y carreras (Need For Speed.).

En lo que respecta al jugador, este ha aportado que los patrones de consumo
pueden ser muy similares a los de Estados Unidos, con algunas excepciones, ha
acotado que para su pais (Espana) siguen funcionando muy bien los juegos de
futbol, Pokemon, Mario Bros y Los Sims.

4.1.5. Divisiones o filiales de las desarrolladoras en Ameérica Latina:

Para este topico el desarrollador de juegos fue claro en afirmar que en

Latinoamerica hasta donde él tenia conocimiento no habian estudios grandes,
pues antes lo que se daba con frecuencia eran pequenos estudios para hacer
‘outsourcing” en Buenos Aires (Argentina), Brasil y Mexico de Mobile. Destaco la

presencia en Argentina de un estudio llamado “Gameloft” el cual de acuerdo con

sus afirmaciones es el gigante de los juegos en celular desde hace mucho tiempo,
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sacando versiones para moviles juegos como Call of Duty, por ejemplo, que en su
clon para moviles recibe el nombre de “Modern Combat”.

El joven destaco también que esta empresa es muy buena en lo que hace, pero
consider6é que desde la perspectiva de "Gameloft”, se requeria de un estudio que

costara menos dinero y que les permitiera a ellos escalar la produccion

(usualmente los grandes estudios o empresas lo hacen poniendo a funcionar entre
5 o 6 estudios), finalizé este punto acotando lo siguiente:

‘hasta donde entiendo son propuestas con riesgos
abrir un estudio en Latinoameérica, ellos prueban
cosas abren un estudio en corea en china y lo que
se prueba también se puede cerrar facilmente es
como muy volatil, y no hay una industria local
establecida (en América Latina) en la medida que
no haya gente profesional que se gane la vida en
eso (disefio de juegos) “van a seguir dependiendo
de las grandes corporaciones . Se abren y se
cierran estudios en las grandes ciudades®

Por su lado los dos restantes, es decir el vendedor y el jugador manifestaron no
tener mucho conocimiento al respecto, aunque en el caso del vendedor se conocio
que podrian haber en México, pues es el pais que recibe mas lanzamientos de
juegos en la region, ademas de que cuenta con bastante cantidad de poblacion.
Por su lado, el jugador ha manifestado que conoce de Zinga (conocida
desarrolladora de juegos para Facebook), la cual tenia varias divisiones en

Ameérica Latina.

4.1.6. Tipos o géneros de jueqos hechos desde América Latina:

La impresion del joven desarrollador sobre el tema fue que se mantienen aun hoy
los estudios estilo outsourcing, pero que quizas en tiempos recientes se
convirtieron en estudios para juegos de Mobile, ya que al haberse democratizado

la internet y haber surgido las plataformas abiertas seria posible que gente que

¥ Como San Francisco y Vancouver.
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haya quedado de procesos o estudios anteriores, es decir pequefios estudios de
dos personas (por ejemplo) disefien juegos y los publiquen con estas plataformas
abiertas como las que ofrece Apple y algunas paginas de internet, y concluyé que
“en la medida en que hayan plataformas abiertas los desarrolladores latinos van a
tener mas oportunidad de publicar sus juegos”.

En una situacion similar al punto anterior el vendedor afirmé no tener mucha
informacion sobre queé tipo de juegos se hacen desde America Latina. Por el
contrario, el jugador experto manifestd que en Latinoamérica se da mucho la
tendencia de videojuegos independientes, sobre todo desde paises como
Argentina y Uruguay, tambien rescatd que en aspectos generales se dan
pequernos desarrollos para celular, redes sociales, juegos en flash y de PC con

Steam”.

Agrego que en Espana se repite con alguna similitud la misma situacion, con la

diferencia de que se ha dado el desarrollo de videojuegos en consola portatil e
independiente para consola de sobremesa, aunado a esto ha sefalado que se dan

algunos proyectos mas grandes como Castlevania, el cual es un AAA (tripe A).

4.2. Tratamiento de la imagen de Ameérica Latina en el discurso de Algunos
de los juegos mas emblematicos de la industria:

4.2.1. Los escenarios de Latinoameérica aparecidos en los juegos de video:

En este aspecto, el joven desarrollador ha apuntado que hay una tendencia por
hacer paralelos en las historias, trama y ambientaciones de los juegos con la
situacion actual geopolitica, con las reservas de, al menos en el caso del estudio
para el cual trabaja, no ser muy especificos. Por lo que siempre tienen que
cambiarle el nombre al personaje o al pais de ser posible. El joven admitid que
cuando se mezcla la politica actual con el contenido es cuando se entra en la
polémica, en ocasiones se trata a los titulos como “racistas”, “xenéfobos”, etc.

Agreg6 que contrario a lo que podria pensarse, desean evitar esos incidentes, cita
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el ejemplo de China, pais en el que no se puede vender un juego si tiene a los
chinos como los malos de la historia. Al mismo tiempo afirmé que un juego de la
empresa para que trabaja se encuentra ambientado en la Ciudad de México, se
trata del titulo “Army of Two: devil's cartel”.

El vendedor ha mencionado algunos escenarios que han salido en algunos juegos
puntuales como ambientes de Centro América como el caso de Nicaragua en el
Black Ops 2, Brasil en otros juegos en especial por |la selva, lugares fronterizos de

Meéxico, la selva costarricense, entre otros.

Por su lado el jugador experto ha dicho que por lo general los escenarios
aparecen citados en los juegos de estrategia, y también en videojuegos de accion
como Max Payne 3 o Mercenaries 3, normalmente, agrega, aparecen los
escenarios ligados a situaciones de narcotrafico o aparecen en el juego como el

tropico o una agenda oculta.

4.2.2. Figuras o personajes latinoamericanos aparecidos en algunos juegos de
video:

El joven desarrollador sefalé que han salido citados algunos como “los tipos
malos” en juegos de accion como Call of Duty, siendo expuestos no como
personajes secundarios sino como los objetivos principales a los que se llega al

final del juego, especialmente en los Shooter.

En cuanto a la aparicion de personajes latinos en las portadas de algunos juegos

de deportes, en los cuales son los avatares con mejores valores de juego y
habilidades, el entrevistado considera que no es diferente, pues eso solo sigue el
mundo real y ello no es nada creativo, ya que los desarrolladores solo hacen copia

de lo que existe en el mundo real, y varios de los mejores atletas en este caso,

son de la region.
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Por su lado el vendedor, ha sefalado que en varios juegos de futbol viene Lionel
Messi, quien ademas de estar en uno de los mejores equipos del mundo, es latino
y Cristiano Ronaldo en FIFA. En este caso el vendedor ha agregado que los
desarrolladores si se han preocupado por diferenciar las portadas pues en la
caratula del Pro Evolution Soccer aparecen muchos de los jugadores de
Suramérica e incorporan las ligas de futbol argentina y chilena (pues tienen,
mucha presencia en esos paises) aunque aclara que esto se debe a que la
empresa responsable del juego ha perdido terreno en ventas en Europa frente a
FIFA.

Por lo que respecta al jugador experto ha senalado que se han citado
civilizaciones como la Inca y la Maya, ademas de figuras como Hugo Chavez o
Fidel Castro.

4.2.3. Temas e historias predominantes con las que se cita a América Latina:

L
e —————

De acuerdo con las observaciones de los entrevistados, iniciando con el joven

desarrollador, se conocido que uno de los derroteros principales que guian las
elecciones de los contextos sobre los que se “montan” los juegos se determina por
los enemigos politicos de Estados Unidos, aquellos que se opongan militarmente a
este pais, 0 bien se citan en algunos casos como criminales, o una fuerza

paramilitar (Call of Juarez).

Por su lado el vendedor menciond que frecuentemente los contenidos
relacionados con America Latina aparecen relacionados con guerras, narcotrafico,
0 bien aparece encarnado como el sucio de la historia, el malo, o como aquel o
aquella region que necesita la ayuda de los grandes. Menciona que en estos
discursos siempre aparece Estados Unidos como “el heroe del mundo, vy

normalmente sale victorioso.

Finalmente el jugador experto ha senalado que en ocasiones ha aparecido la

tradicion inca y maya, aunque también es comun tambien en juegos de aventura,
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como Uncharted. Asimismo, América Latina en algunos casos aparece citada

como una aventura que luego termina en desgracia y despues de todo se
resuelve.

4.3. Concepcion de Ameérica Latina como region en los videojuegos:

En este caso se ha destacado por parte del joven desarrollador que la forma en la
que se han trabajado los distintos elementos de Ameérica Latina han sido
superficiales, y parcializados, por lo que consecuentemente se denota que no se
profundiza mucho, ni se pretende hacerlo. Esto lo explica argumentando que el
tema central no es America Latina, ni un pais en particular como en el caso de
otras regiones, pues se trata de un lugar exético donde presentar la trama,
adicionalmente sefaldé que o mismo sucede con los personajes.

De acuerdo con el entrevistado, la decision de donde ubicar un juego es una
decision creativa, pues aunque la jugabilidad no cambie, hay que cambiar el
producto y ello se hace poniendo un pais, personajes (villanos), ambientes vy
lugares diferentes. De esta forma, segun relatd el entrevistado en un juego puede
que aparezca lran como enemigo y en otro puede aparecer Venezuela, de forma
que no se pretende hablar (bien o mal) de América Latina, es simplemente una
conveniencia, pues al final la decision de poner una imagen no es no una decision

politica sino creativa, amplia su participacion de la siguiente forma:

“...yo no diria que es algo tan politizado, hay no
hay politica ahi... es falta de creatividad, no hay
ni siquiera la pretension de dar un discurso
politico en realidad si hay algo seria la
ignorancia, si se da un pronunciamiento es por
ignorancia, no es normalmente la intencién,
esta completamente neutralizado de una voz
propia, es para vender, no tiene un mensaje
explicito... *
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Siguiendo con esto, se ha destacado por parte del vendedor que con frecuencia
los paises elegidos son opresores o0 rehenes tomados por dictaduras que
necesitan que los salven. Agregd que en ciertos sectores las imagenes podrian
ser tomadas como cercanas a la realidad de esos paises, no obstante en otros
casos no corresponde con la imagen del pais con la que se presenta (por ejemplo

Colombia, las FARC, los paramilitares, etc.) pues se exageran muchos puntos.
En el caso del jugador experto, este ha referido que América Latina ha aparecido

bajo las etiquetas del “Nuevo mundo”, “republicas bananeras” y narcotrafico, es
decir bastante simples y replicadas en otros topicos y juegos.

4.3.1. Estereotipos sobre América Latina en los videojuegos:

En este sentido el joven desarrollador, ha mencionado que los contenidos que se
piensan y se desarrollan para los juegos estan basados en el mercado de Estados
Unidos, por lo que en muchas ocasiones estos estan basados en los prejuicios
que en aquel pais tienen de otras regiones o personas. Asimismo, el joven
desarrollador mencioné por ejemplo aunque un desarrollador de juegos esté en
Suecia, el mismo va a estar influenciado de estos estereotipos, pues se encuentra
produciendo para el mercado estadounidense. El entrevistado cierra su punto

mencionando lo siguiente: “por eso es claro como la imagen de Latinoameérica es

superficial, es blanco y negro, o no captura la complejidad del continente”.

El vendedor y el jugador experto sefalaron que con frecuencia la region, o bien los
paises de la region aparecen (como en la explicacion que se dio en el punto

anterior) como los paises que necesitan ayuda y a los cuales Estados Unidos
salva de la "desgracia’.

4.4. Los videojuegos:

Se han analizado 4 juegos de video pertenecientes a 3 sagas de las mas
representativas de la industria en los ultimos 4 anos, y que han coincidido en

mostrar en sus contenidos elementos alusivos a America Latina.
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El Primer titulo recibe el nombre de Max Payne 3, el cual ha sido realizado por la
empresa RockStar Games con sede Canada (Vancouver), el juego se encontrd
disponible en Inglés y con subtitulos espafol, corresponde con el género Shooter

(en tercera persona), esta dirigido a un publico adulto.

El segundo titulo “Far Cry 3", es un videojuego dirigido para publico adulto
desarrollado por Ubisoft Montreal, empresa con sede en Canada. El mismo se
encontro disponible espafnol e inglés, se clasifica como un juego de accién (en

tercera persona).

El tercer titulo estudiado es un shooter (disparos en primera persona) llamado Call
Of Duty: Black Ops desarrollado por Treyarch en asociacién con Activision, esta
dirigido al publico adulto y se encontré disponible en espariol, Inglés, aleman,

entre otras lenguas.

Por ultimo, se analizé titulo Call Of Duty: Black Ops 2, dirigido al publico adulto y
realizado por Treyarch y distribuido por Activision Estados Unidos, se encuentra
disponible en espafnol e inglés, y se clasifica como un videojuego dirigido a un

publico adulto.

441 Escenarios de América Latina aparecen:

En Max Payne3 las acciones se desarrollan especialmente en Sao Pablo, Brasil,

en algunas de las favelas de la ciudad. La localidad brasilera se presenta como el
lugar perfecto para que el protagonista pueda empezar una nueva vida como
guardaespaldas de los “Branco”, una familia adinerada de aquel pais, y con los

cuales Max se halla contrariado por su estilo de vida “opulenta” y “despreocupada’

al inicio de la historia.

En Far Cry 3, no aparece de forma expresa algun pais de Latinoamérica, sin

embargo, el personaje mas importante del juego es Vaas Montenegro, uno de los
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jefes de una banda local de piratas que entre sus oficios tiene secuestrar
extranjeros y pedir un rescate por ellos o venderlos.

Asi pensando en la forma en la que los discursos de algunos de los personajes
interpretan el entorno que se ha dispuesto en las imagenes del juego, resulta
importante rescatar la nota de Maeso (2012) en la que describe Vaas de la

siguiente forma:

“El cabecilla de los piratas, con su caracteristica
melena mohicana, es un personaje fundamental
del juego, una figura que condensa en su genial
personalidad todo el espiritu de este frenético
shooter. Vaas es un rebelde que esta
completamente loco, no sabemos si de manera
congenita, -porque el mundo le ha hecho asi-
como decia la cancion o por la cantidad ingente
de sustancias psicotropicas que consume. Pero
es un demente extremadamente violento que
contagia de esa misma violencia loca al resto de
habitantes de la isla”

Por otra parte la isla en la que esta ambientado el juego, es una isla tropical,
caracterizada por la ausencia de policias y aparentemente tomada por la banda de
la cual el personaje anteriormente mencionado es uno de los cabecillas. A lo largo
del juego se enfatiza la presencia de animales tales como el tigre, el jabali, perros

salvajes entre otros.

En Call of Duty Black Ops se citan en sus contenidos localidades de Cuba como:
Bahia cochinos y Santa Maria, lugares donde tiene lugar las primeras misiones del

juego.

Por su parte, Call of Duty Black Ops Il tiene la mayor parte de sus acciones
desarrolladas en varios momentos histéricos en Nicaragua, pais donde la familia
del personaje villano pudo realizar sus negocios relacionados con el narcotrafico,

también aparecen Panama y una selva brasilefia en otros contenidos del juego.
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442 Personajes de América Latina utilizados y su importancia:

En Max Payne 3 la direccién con la que se desarrolla la relacién entre el antiguo
detective norteamericano y sus custodiados es descrita por Castellano (2012), al

comentar sobre el juego en su pagina electrénica, en la misma el autor expuso lo
siguiente:

“El profundo desprecio que Max siente por los Branco, la
familia a la que vigila, por su condicién frivola y por su
millonaria fortuna se convierte en comprension cuando la
desgracia los golpea, y todo suena a creible dentro de la
férmula del juego.”

Por otro lado, en Far Cry 3 aunque se anoté una descripcion del personaje en el
punto anterior, es necesaria su explanacion en mayor detalle con base en las

descripciones que han suministrado dos fuentes importantes, es decir el Foro

Gamer Zone (2012) y una pagina dedicada al juego como tal que lleva en nombre
de Far Cry wiki (s.f.).

En el caso de la fuente inicial, es decir Foro Gamer Zone (2012) se caracteriza al

personaje de la siguiente forma:

‘Hablando claro, Vaas esta como una cabra.
También es violento, impredecible, orgulloso y
extremadamente peligroso. Su caida en picado
comenzo cuando se volvio adicto a las drogas
que trajo Hoyt Volker a Rook Island. Al final Vaas
se unio a este autodesignado sefor de la guerra
con la promesa de recibir poder y riquezas, Yy

ahora es uno de los hombres mas temidos de
una isla llena de dementes.”

Mientras que en Far Cry wiki (s.f.) definen a Vaas como uno de los habitantes de
las islas Rook. Que se caracteriza por ser una persona sadica, impulsiva,
inestable y principalmente loco, aunque posee habilidades fisicas notables como

la capacidad de esquivar golpes y punaladas “como si nada’. Ademas en esta

fuente se hace hincapié en la presencia que Vaas y su equipo tienen en la isla.
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Como acotacion final en este apartado, vale la pena transcribir el monélogo mas
importante encontrado en el juego de Vaas Montenegro:

"¢Te he contado, alguna vez, cual es la
definicion de locura? La locura... es... es hacer
exactamente la misma mierda una y otra vez. Y
esperar que algo cambie. Es de locos... La
primera vez que alguien me lo dijo crei que se
estaba quedando conmigo asi que, BUM, le
dispare. En realidad, vale... tenia razén. Empecé
a notarlo en todas partes. Mirara donde mirara,
todos estos capullos, en cualquier parte hacian
exactamente, la misma mierda, una y otra, y otra,
y otra, y otra vez. Y pensaban: "Esta vez sera
diferente”, "INo, no, no, no, no, venga! Esta vez
sera diferente" Lo siento. INo me gusta como...
me estas mirando! ;Vale? ;Tienes algun
problema en la cabeza? ;Crees que me estoy
quedando contigo? ,Qué te miento?... Voy a
relajarme. Voy a relajarme. La cuestion es vale...
La cuestion es que ya te mate una vez. Y yo no
soy ningun puto pirado. Esta bien... Todo eso ya
es agua pasada... ;Sabes cual es el significado

de locura?"

En Call of Duty: Black Ops, la primera mision del juego tiene por objetivo atrapar o
matar a Fidel Castro, en la misma se entra a una casona en la que un supuesto
Castro toma como escudo a una mujer para salvarse de los tiros que el
protagonista debe darle, no obstante cuando emprenden la huida el protagonista
del jJuego (Mason) es capturado y la personificacion de Castro en el jJuego emite la

siguiente frase:

““No, era un doble, ;cree que no
conociamos su plan?.

-Haga con el lo que quiera, es mi regalo
en honor a nuestra nueva relaciéon, solo
asegurese de que sufra."

Por su lado, en Call of Duty: Black Ops 2 el personaje de nacionalidad

nicaraguense (enemigo del jugador) lleva el nombre de Raul Menéndez, el cual de
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acuerdo con 3D juegos (2012) tiene motivaciones (la muerte de su hermana) para
enfrentar a China contra EEUU -llevando a esta ultima a sufrir una ciberguerra.
El personaje se presenta desde su nifiez hasta su etapa adulta, en la que se

denota una vida marcada por las pérdidas y catastrofes personales en un periodo
aproximado, de acuerdo con 3D juegos (2012) cercano a los 40 afios.

44 historia:

Para Max Payne 3, Chuquillanqui (2012) mencioné que en esta tercera entrega de
la saga, el personaje principal es guardaespaldas de una de las familias mas
poderosas del Brasil: los Branco, la cual tiene varios enemigos muy poderosos y
peligrosos, hecho que luego involucra a Payne en una serie de enfrentamientos
con los contrarios a los Branco.

En el desarrollo de la historia, el personaje tiene una serie de recuerdos turbios de
su pasado, en los que se dejan en claro las razones por las que el personaje ha
terminado en Brasil, expresiones como “no tenia nada que perder’ tienen lugar en
las secciones del juego que explican los hechos por los que el personaje ha
terminado en dicha ciudad (alcoholismo y problemas personales aparecen como
las principales razones).

En cierta forma las dinamicas que se dan en la ciudad son clarificadas por Cano

(2012), quien en una nota inicial sobre el juego explico:

“La historia arranca con Max Payne acomodandose
en su nuevo apartamento de Sao Paulo, una ciudad
muy diferente a su Nueva York natal, aunque tan
oscura y hostil como acabaremos descubriendo, e
Incluso mucho mas violenta, con unas fuerzas de

seguridad de las que no sabes muy bien qué
intereses defienden”

En el caso de Far Cry 3 la historia se situa en una pequefa isla del pacifico
llamada Rook Islands, en la que un grupo de jovenes estadounidenses van de
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vacaciones, y luego se transforma en el “perfecto” infierno, cuando el protagonista
del juego “Jason” es secuestrado junto con sus acompanantes por el grupo de
piratas, en adelante la tarea del protagonista-jugador(a) es rescatar a los suyos y
con ello “convertirse en guerrero”,

Por su parte en la saga de Call of Duty en su primera entrega: Black Ops |, se
sitta en la época de la guerra fria iniciando en 1961 en Bahia Cochinos Cuba,

como se indico en el apartado anterior, y finaliza de acuerdo con lIriaola (2010)
con el famoso asalto de la embajada irani de Londres de 1980.

No obstante, Vida Extra (2010) agregdb que también se combate a lo largo de
juego en escenarios como Rusia, Vietham y Laos, al tiempo que se destaca el

regreso de personajes antiguos como Viktor Reznov, presente en entregas
anteriores de la saga.

Por su lado en el Black Ops 2, se sabe que en el juego el jugador es ubicado en
un lapso de 40 anos, en los lugares del Mason padre y Mason hijo, que se

enfrentan a un villano dispuesto a hacer pagar a quienes le han causado tanto

sufrimiento (la muerte de su hermana).

En este juego ha participado David S. Goyer co-guionista de los tres Batman de
Christopher Nolan, lo cual de acuerdo con las criticas, le ha dado al juego una

distincion muy particular.

444 Lugar en el que se ubica Ameérica Latina de acuerdo con la argumentacion
del videojuego:

Para Max Payne 3 de acuerdo con Cano (2012), el estudio encargado de la
produccion de este titulo (RockStar) se caracteriza por poner mucho cuidado a los
mas minimos detalles en sus producciones. Es asi que siguiendo al autor,
aspectos que van desde |la ambientacion, las animaciones, el sonido y la
jugabilidad son cuidados y calculados con mucho ahinco.
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Dentro de estos detalles Cano (2012) acota una anotacién en su resefia del juego
que ilustra lo anterior y pone en el mapa imaginario como se ha recreado Brasil en

los contenidos del juego:

“No sabemos qué nos ha gustado mas, si sus
intensos, espectaculares y divertidos tiroteos,
gracias al bullet time y unas fisicas muy

cuidadas tanto en los disparos, los cuerpos de
los personajes y del entorno que nos rodea; Si
su brutal ambientacién, en un Brasil exético a la
vez que salvaje y violento, recreado con
enfermizo detalle, bebiendo de peliculas como
Ciudad de Dios y Tropa de Elite'’; o el
excelente trabajo que se ha hecho escribiendo
el personaje de Max Payne, pasando a ser uno
de los mas carismaticos que recordamos en la

historia de los videojuegos.”

En este aspecto para Far Cry 3, cabe mencionar que el juego se ubica en una isla
que al inicio del juego se muestra como un paraiso del pacifico, que se torna luego
como una “tierra de nadie” en la que se libra una lucha entre dos bandos, un frente
comandado por la hermana de Vaas que intenta recuperar la isla y un grupo de

‘piratas” que desea dominar por completo el lugar.

Las alusiones tropicales, exoticas, y de pueblos envueltos en conflictos internos
que solo pueden ser resueltos por la intervencion de un extranjero hegemonico
que restablezca o lleve el orden, hacen someter a sospecha que se esté hablando
de un entorno Latinoamericano. Asimismo llama la atencion que el lider del “bando

malo” posea un apellido hispano.

En el Call of Duty: Black Ops |, el lugar retratado es Bahia Cochinos en un bar al
parecer de la localidad, el objetivo primordial es Fidel Castro, y el protagonista del
Juego (Mason) espera reunirse con los otros miembros de la historia en Santa
Maria, al fondo de la escena se escucha musica de Celia Cruz, se presentan a los

' Peliculas emblematicas sobre la vida en el Brasil
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locales provocando a los extranjeros, en seguida uno de los compafneros de
Mason mata a uno de los locales y se dirige fuera a enfrentar a los politicas del
lugar. Se escucha al ejercito local decir en espafol “necesitamos refuerzos,

necesitamos ayuda”

En lo que respecta al Black Ops Il, aparece Nicaragua, de acuerdo con los datos
que aportan el juego, emerge como la base de operaciones de un cartel de droga
heredado, en el que Menéndez era dirigente en jefe. Luego el personaje se perfila
como empresario de una red social “Cordis Die" que tiene 1000 millones de

personas, en el mismo juego se llama “a detenerle”.

Luego se narra el terremoto del 72, en el que la familia de Meléndez pierde todo,

hasta que se convierte en narcotraficante junto con el padre, a quien la CIA

asesina, ocasionando después que Meléndez odie a los estadounidenses.

La mision numero 9 del juego se desarrolla en Panama, en la cual se pretende
derribar a Menéndez y Noriega, quien lo ayudo a salir de su captura en Nicaragua.
En esta ocasion especialmente se muestra a Menéndez como un ser deseoso de
venganza y sangre, por la muerte de su hermana Sofia a manos de una granada

lanzada por uno de los agentes estadounidenses.

4.4.5. Lugar en el que se ubica al personaje latinoamericano representado en el

L]

juego.

En el caso de Max Payne 3 se han rescatado algunas partes del guién del
videojuego, especialmente de las pequefias animaciones de corte cinematografico
(cinematicas) en las que se presentan las aperturas o cierres de las secciones del
juego, las expresiones mas emblematicas del personaje principal, o bien cuando
emite una opinion alusiva a los lugarenos o el ambiente en el que se encuentra.
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De esta forma al personaje principal (Max Payne) expresa frases como: “los
brasileros salen del utero pateando un balén”, o bien se dejan ver acotaciones
como las siguientes, contenidas en el primer apartado del juego:

“Habia llegado a Sao Paulo unas semanas
antes...trabajaba como guarda espaldas para la
clase de gente que necesita proteccion en una
ciudad como esta. Y ;Qué tipo de ciudad era? Una
cuyo idioma no hablaba y donde no aguaban las
bebidas. Asi que, de momento, nos llevabamos
bien. Por supuesto, eso estaba a punto de
cambiar...”

Se destaca también el siguiente extracto de uno de los dialogos del inicio:

“Passos: hombre, esta favela es grande.

Max: Ya, no hay nada como la vision de |la pobreza
extrema para animar bien un coctel en un atico.
Passos; supongo que esa es la teoria del goteo de
riqueza.

Passos: oye Max sera mejor que estemos
despiertos, este lugar es una pesadilla, no me fio de
los que llevan la seguridad abajo, y algo huele a
podrido en el ambiente.

Max: eso tampoco queria decir mucho, siempre olia
a podrido en el ambiente, la familia a la que
protegiamos eran celebridades locales, parasitos
ricos con delirios de humanidad... el tipo de gente
que acaba saliendo en las revistas o entrando en la

morgue, dependiendo de su suerte...”

No obstante, aun mas explicito es el ultimo monélogo del personaje, cuando dice
lo siguiente:

‘supongo que me habia convertido en lo que
querian que fuera, un asesino... Un matoén a sueldo
que agujerea a otros villanos...bueno, eso era por lo
que habian pagado, asi que al fin eso fue lo que
recibieron... decid lo que querais de los
americanos'', pero por lo menos entendemos el
capitalismo... si compras un producto recibes
aquello por lo que pagas... y estos zoquetes habian
pagado por un gringo furioso sin criterio para

"' Estadounidenses.
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distinguir el bien del mal... ahi estaba yo apunto de
gjecutar a ese pobre diablo como un angel de la

muerte barato, y me di cuenta de que tenia razén...
no distinguiria el bien del mal aunque uno estuviera
ayudando a los pobres y el otro se estuviera
cepillando a mi hermana ”

En Far Cry 3, el personaje de apellido Latino, reune algunas de las caracteristicas

tipicas de un villano en los juegos de guerra, tales como: tirania, locura, entre

otras.

Por su parte en el Call of Duty Black Ops, se toma a Fidel Castro, el cual a juzgar
por sus apariciones es puesto como el tirano de la historia, que se encuentra
aliado con el peor enemigo de Estados Unidos en ese momento (Rusia), se le

asume como tirano e inhumano.

En el Black Ops Il por su parte, se categoriza a Menéndez como un dictador en
potencia y es perfilado en la ficcion del juego como el peor terrorista después de
Osama Bin Laden para el afo en el que salta la historia (2025), elevandosele

COmMO una amenaza a escala global.

El personaje Menéndez en una de las cinematicas del juego se ve enfrascado en
una emboscada, en la que aparece el expresidente de Panama Manuel Noriega
como aliado de los Estados Unidos y colaborador en la eventual captura de

Menéndez. Noriega usa al ejército panameno para colaborar con los gringos y asi

agarrarle en Nicaragua, no obstante Noriega mas bien lo ayuda a salir de esta.

Sin embargo también es importante considerar el analisis que hace Cano (2012)
sobre la importancia de un “buen villano”, de manera que para referirse a la

construccion del personaje Menéndez se expresé de la siguiente forma:

‘Se dice que en el cine de accién o aventuras, una
pelicula podra ser tan buena como lo sea su villano, y
sera memorable o la olvidaremos a los cinco minutos



de terminar dependiendo de este aspecto... En Call of
Duty: Black Ops Il han apostado por crear un "malo"
de mucha envergadura dramatica, Raul Menéndez, y
aunque pueda parecer exagerado, la historia gira
entorno a él, siendo su papel incluso mas importante
que el de Alex Mason, Frank Woods o David Mason,
los "buenos", algo ya de por si bastante
sorprendente... nos encontramos ante uno de los
villanos mejor construidos y con mas carisma que
hemos visto nunca en un videojuego, contandonos con
todo detalle qué ha motivado su comportamiento, no
es malo porque si, y hasta llegamos a empatizar con
el, ademas de oftras sorpresas que no queremos
desvelar. Y ya de paso y lo decidimos sin ninguna
duda, estamos ante la historia mas elaborada vy
compleja de toda la saga Call of Duty, algo que no
decimos como un elogio o algo positivo, sino como un
hecho objetivo.”
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Como resultado de este proyecto, se ha obtenido algunas coincidencias entre las
informaciones recolectadas de las diferentes fuentes de informacion, por un lado

se decantan algunos datos coincidentes con los antecedentes de este trabajo, y

que dieron pie al desarrollo del problema de investigacion del presente estudio.

Por ello se ha convenido hacer mencion de los antecedentes en algunos de los

puntos de encuentro importantes, especialmente en aquellos sefalamientos en las
que las fuentes de informacidn entrevistadas han dado prioridad en explicar.

5.1. Elaboraciones en el discurso sobre Ameérica Latina en la industria de los
videojuegos.

5.1.1. La Publicidad:

Al inicio de las consideraciones de este apartado, es necesaria una anotacion que
hiciera Sicart (2013) citada por Pérez (2011)sobre estos programas informaticos:

‘los videojuegos son poderosos medios de
representacion. Aquello que representan y el modo
en que lo hacen debe ser analizado con la finalidad
de contribuir a su comprension y desarrollo no solo
como maquinas de entretenimiento sino tambien
como formas de expresion... los videojuegos como
medio de entretenimiento pero tambien como de
expresion estan alcanzando la madurez... nuestro
deber es entender como se proyecta dicha madurez
en forma de discursos complejos, al nivel de los que
pueden transmitir la literatura o el cine” (p.25)

Las informaciones obtenidas de las diversas fuentes, pero en especial las
anotaciones brindadas por el joven desarrollador y el vendedor, dan cuenta de
como las elaboraciones visuales y las narrativas sobre las cuales las companias y
los estudios disefan los juegos de video, determina en buena medida como se
promocionan los mismos y la importancia economica (inversion de dinero

principalmente) que los mismos tienen para dichas entidades.
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De esta forma cabe sefalar inicialmente, un punto en concordancia que han tenido
dos de las tres personas entrevistadas con respecto a Ameérica Latina como
‘region”. Por su lado, el joven desarrollador dejé claro en sus sefialamientos que
en Latinoameérica nunca hubo anteriormente un mercado “atractivo” a los intereses
de las desarrolladoras especialmente por la pirateria, situacion que el vendedor
también afirma, no obstante el jugador no hizo mencion sobre ello. Sin embargo, el
joven desarrollador y el vendedor, si han hecho hincapié, que con anterioridad los
“productos” es decir los juegos de video resultaban mas caros en suelo nacional
en comparacion con su precio de venta en los mercados tradicionales, factor que

en buena medida mantuvo por mucho tiempo esta situacion.

Junto con la consideracion, hasta hace poco por razones que se explicaran mas
adelante en este analisis, de que America Latina no consistia un mercado viable
para las empresas y estudios, ha sido evidente por los datos suministrados por los
entrevistados y los contenidos analizados de los juegos, que no existe por lo
menos de forma palpable un disefd de publicidad dirigida a Ameérica Latina, con
algunas excepciones como México y Brasil.

Una de las principales formas por las que las desarrolladoras mueven sus
contenidos en la region (marketing) se realiza por medio de las oficinas de

mercadeo, ubicadas en algunos casos en Argentina, Meéexico, Brasil y mas
recientemente Colombia. Sin embargo, se ha destacado en las diferentes fuentes,

que se utilizan las mismas estrategias o campanas publicitarias que se disefian
para los mercados tradicionales, como Espafa (con adaptaciones para México),
Brasil (con poca disposicion en portugués) y la reproducciéon “tal cual” de los

anuncios o publicidades realizadas para los paises anglosajones.

Como resultado de esto, en los aportes que realiza el vendedor, se pudo conocer
que a nivel local (Costa Rica) importadores y comercializadores de juegos de

video intentan conseguir los promocionales del juego en espanol, adaptarlos o
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bien reproducirlos en el idioma que se encuentra disponible (inglés), y se difunden
generalmente mediante publicaciones en medios de comunicacion locales (lo
menos usual) o bien en redes sociales (uno de los medios mas efectivos).

No obstante, cabe rescatar que en los datos se dejo entrever que hay estrategias
disefiadas para América Latina para juegos de bajo presupuesto o bien los juegos
de Mobile.

5.1.1.1. Los paises de América Latina mas relevantes en la industria de los juegos
de video:

En cuanto a los resultados preliminares en la exploracion del tema, se encontrd
que Mexico, de acuerdo con Gonzalez (2008) se halla presente en el “top” de la
industria a nivel mundial y que representa el 40% del total de consumo de juegos
de video de Latinoameérica. Estos datos fueron confirmados por varias de las
afirmaciones que los entrevistados emitieron al preguntarseles sobre cuales
paises de Ameérica Latina eran los que predominaban en este ambito del
entretenimiento audiovisual, pero se ha hecho una clara diferenciacion en este
sentido por parte de los entrevistados, y han ubicado a Brasil (principalmente) y
Argentina como los paises mas importantes a nivel de produccion y México como

el mas importante a nivel de consumo.

Por otro lado, al entrar en la discusion sobre el porqué habia "mejorado” o
cambiado la forma en la que veian las empresas y estudios desarrolladores a toda
la regién latinoamericana, se citd por partes algunos elementos que ayudaron a
esclarecer la cuestion, inicialmente el vendedor afirmo que en anos recientes los
costos de importacion de videojuegos desde Estados Unidos se habian abaratado,
con lo cual la compra de los consumidores a nivel local (Costa Rica) habia
aumentado, mientras tanto el desarrollador afirmé que este aumento en el
consumo de juegos “legales” habia hecho que las empresas y estudios vieran de
forma distinta la regién. Aunque vale la pena rescatar otro elemento que todos los

entrevistados dejaron ver, y corresponde con el endurecimiento de las medidas
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“antipirateria” que las mismas empresas han estado implementando como forma
de evitar practicas habituales que las personas han hecho para hacerse de los
juegos de video de formas menos costosas'*.

En lo que respecta al interés que han mostrado estudios especializados en la
region latinoamericana, de acuerdo con los datos aportados por los entrevistados,
es claro que estos se inclinan por los paises que dominan la regién en términos
economicos (llamados en otros entornos como economias emergentes), como
Brasil y México.

5.1.1.2. Divisiones o filiales de las desarrolladoras en América Latina:

De acuerdo con las afirmaciones del joven desarrollador, la apertura de un estudio
‘grande” en la region es vista como un riesgo, de la misma forma en la que es un
riesgo abrir un estudio en paises como la india o China, y que en razén de ello

estas instancias pueden no perdurar mucho en el tiempo.

De esta forma, aunque se han visto en los analisis de contenido que algunas
empresas matrices tienen divisiones y estudios instalados en paises Latinos (Rock
Star Games en Colombia y Zynga) dos entrevistados (desarrollador y jugador

experto) han coincidido en acotar que en la region predominan algunos estudios

medios dedicados al disefio de juegos para Mobile.

Sobre el “potencial” que ven en los paises de America Latina empresas y estudios
desarrolladores, se reduce a mano de obra barata para la produccion de juegos de
video de rapido desarrollo como los del sector Mobile. Al mismo tiempo,
tradicionalmente paises como Meéxico, Brasil y Argentina han sido sede de algunas

filiales de grandes empresas y estudios dedicadas al “outsourcing”, tal es el caso

"“Dentro de estas practicas se pueden mencionar la copia de los juegos que se venden localmente
en varios paises, la reventa de los juegos originales o el intercambio de los mismos. De mismo
modo, el joven desarrollador ha dicho que esta practica se ha vuelto habitual no solo en la regién
latinoamericana, sino tambien en paises como Rusia, China y Espafia, o bien en paises en los que
la gente gana mucho menos dinero que las personas de los mercados tradicionales (Europa,
E.E.U.U, Japbn, Etc.).
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de “Gameloft” en Argentina, el cual desde el punto de vista del desarrollador
podrian haber abierto su estudio en aquel pais basicamente para elevar la escala
de produccién de juegos de video a un menor costo, a lo cual se agregaria con

contrataciones ligeras.

Con lo anterior, se confirman algunos datos presentes en los antecedentes de este
proyecto, en particular aquellos que apuntan a la presencia de estudios medios y
pequefios, de empresas como Zynga (de acuerdo con el jugador experto),
Gameloft (citado por el joven desarrollador), Rock Star Games en Colombia (de
acuerdo con los datos de la pagina de la empresa), Sony y Electronics Arts. En lo
que respecta a Square Enix, esta empresa se ha convertido en la primera en
hacer un estudio y una division propiamente dichos en Ameérica Latina, con el
objetivo de desarrollar videojuegos para teléfonos celulares e ir robusteciendo la
industria en la region orientando a los desarrolladores de juegos locales. No
obstante, de acuerdo con las afirmaciones del joven desarrollador, esta empresa

tenia algunos problemas economicos.

5.1.1.3. Temas y tipos de juegos de video mas vendidos en América Latina:

En este aspecto, inicialmente los entrevistados han coincidido en connotar que las
tendencias de ventas de los géneros y temas de juegos de video en America
Latina, son en esencia muy similares o iguales a los que se pueden observar en

las regiones tradicionales, eso si con algunas variantes.

El desarrollador ha puntualizado, que esto se puede deber a la gran influencia
mediatica que los medios de comunicacion (especialmente Estadounidenses)
tienen en los paises de Latinoameérica, en el mismo punto han coincidido el
vendedor y el jugador experto, anadiendo que por lo general las publicidades que

llegan por las distintas vias son aquellas que se utilizan en esos paises.

De esta forma se conocié que mundialmente son los juegos de accién o de

estrategia de guerra en primera persona (Call Of Duty y Battlefield) los que venden
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mas unidades seguidos por los juegos deportivos como FIFA y Pro Evolution
Soccer, y finalmente otros géeneros como los de estrategia entre los que se
destacan algunos titulos de Pokemon , Mario Bros y Los Sims.

Asi, se ha visto que el pulso que llevan las ventas de juegos de video, tiene una
profunda relacion con el gusto de los jugadores habituales por los titulos de ciertas
sagas consideradas clasicas, aspecto que es bien re-conocido por las empresas y
estudios desarrolladores. Esto ha tenido lugar, debido en gran medida a que las
personas desean con frecuencia jugar con los titulos que conocen desde su
infancia.

Dado lo anterior, es claro que predominan las franquicias 0 sagas de combate
(shooters) en la expectativa de las personas, y la dinamica tiene un desempeno
similar al que podria suponerse que existe en el modo como se vende una marca,

dando como resultado que la gente compre las nuevas versiones de la Saga casi
sin cuestionarse el contenido del mismo.

5.1.1.4. Tipos o géneros de juegos hechos desde América Latina:

En este apartado, cabe aclarar inicialmente que el panorama de la produccion de

los juegos de video hechos desde America Latina se lleva a cabo desde

emprendimientos independientes, pequenos estudios y en el mejor de los casos
en estudios medianos dedicados al disefio de juegos de bajo presupuesto o de
Mobile, que en algunas ocasiones son filiales de grandes empresas o estudios
desarrolladores. Asimismo, de acuerdo con Spanish News (2012) muy pocos de

los estudios pequenos logran colocarse en las principales listas de juegos pagos.

La tendencia en estudios de producciéon es compartida en Espana, pais en el cual

de acuerdo con el jugador experto predominan desarrolladores o estudios
independientes.
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En el marco de este contexto, los estudios independientes mayormente tienen
acceso a las plataformas abiertas, redes sociales y flash, en las que es mucho
mas sencillo publicar un juego. Se destaca en este aspecto que el vendedor no
tenia mucho conocimiento sobre cuales juegos de video se producian desde
Latinoameérica, debido quizas a que su campo de trabajo corresponde

exclusivamente a los juegos de consola (generalmente los Triple A).

Como se mencion6 en apartados anteriores en Latinoameérica predomina la
produccion de juegos de Mobile, sin embargo se desatacan dos proyectos
realizados en anos recientes. Por un lado el juego “Castlevania”, un titulo AAA
desarrollado en Espafa, y por el otro “Héroes del Ring" un juego AAA vy
multiplataforma desarrollado por Slang Studios, y que corresponde con el primer
juego de alto presupuesto y multiplataforma (de consolas) hecho enteramente en

Latinoameérica.

5.1.2. Tratamiento de la imagen de Ameérica Latina en el discurso de Algunos de
los videojuegos mas emblematicos de la industria:

5.1.2.1. Figuras o personajes latinoamericanos aparecidos en algunos juegos de
video.

En este caso, al ahondar sobre las diferentes maneras en las que aparece
Latinoamérica citada o reflejada por la industria en sus productos, se ha
constatado que las figuras latinoamericanas aparecen como “los tipos malos” y en
algunas ocasiones como los objetivos principales de eliminacion en los que se
encarnan, principalmente a los personajes estadounidenses como los encargados

de llevar la “paz” o el "orden” en el contexto en el que se ambiente el juego.

Las referencias de personajes que se tienen mas frescas en la mente de los
entrevistados son Hugo Chaves Frias y Fidel Castro, aunque se ha mencionado
que existen otras representaciones a modo de personajes que se han puesto en
los contenidos de toda una gran gama de juegos de accion (shooters) en los
ultimos 10 afos, generalmente como aquellos a los cuales se deben eliminar o
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que amenazan la integridad del bando que el jugador o jugadora representa. De
acuerdo con el jugador experto, en algunos juegos han aparecido referencias o
ambientaciones de la cultura maya y la azteca, en algunos juegos de acciéon en

tercera persona.

Sin embargo, mientras discursos como estos tienen lugar en los disefios y
narrativas que los juegos exhiben, se debe hacer una puntualizacion importante en
los juegos de deportes y especialmente en los de futbol, pues es en estos donde
figuras latinas por lo general aparecen como los avatares con mejores valores de
juego, e inclusive en las portadas globales de promocion para los mismos. Desde
el punto de vista del joven desarrollador en esto no hay nada “creativo” o “nuevo”,
sino que simplemente se sigue la realidad de las cosas, por lo que los estudios y
empresas desarrolladoras no tienen otra opcion que poner a los mejores
jugadores del momento, y que en este caso generalmente son suramericanos.

Con respecto a esto, el vendedor ha puntualizado que las ultimas portadas de la
franquicias Pro Evolution Soccer y FIFA es habitual que las portadas tengan a los
principales jugadores del momento, y en este caso se destacan recientemente
Lionel Messi y Cristiano Ronaldo, al tiempo que en este tipo de juegos si se
denotan una serie de promociones especialmente dirigidas a los palses de origen
de estos jugadores y otros afines.

En cuanto a los lugares de América Latina que se han figurado expresamente en
los contenidos de los juegos, se tiene que contextos de America Central como
Costa Rica, Panama y Nicaragua, asi como ambientaciones en México tanto en su

capital como en sus regiones fronterizas con Estados Unidos.

Con lo anterior, se puede entrever que la forma en la que han sido citados los
personajes latinoamericanos ha sido muy variable, aunque se han centrado en las
figuras politicas, y éstas se han recreado como objetivos militares (en los
videojuegos de accion) a los cuales en la misma mecanica del juego el o la
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jugadora debe eliminar, ya sea en la postura de un extranjero “representante del
bien” o0 en su lugar las reglas y posibilidades del juego transmiten el mensaje de
que el personaje local “hace el bien” al colaborar con el extranjero
(estadounidense generalmente) en el cumplimiento del objetivo principal del juego,
es decir la eliminacion de la figura tiranica como forma de “liberacién”.

Los contextos latinos aparecen citados, con mayor grado en los juegos de accion,
tanto de forma evidente como figurada, tifendo de mayores sombras a los que
han sido retratados como “enemigos” de Estados Unidos. No obstante, como se

menciond unas lineas atras, en el caso de los videojuegos de futbol al ser las

personalidades latinoamericanas comercialmente convenientes (publicitariamente
notables) aparecen con mejores valores que los demas personajes, y en

posiciones de superioridad.

5.1.2.2. Temas e historias predominantes con las que se cita a América Latina.

De acuerdo con los datos obtenidos de las diversas fuentes de informacion
consultadas para este proyecto se ha observado que existe una tendencia a
utilizar la politica exterior estadounidense como uno o el principal derrotero en la

eleccion de los contextos sobre los que se "“montan” los juegos, siendo que el

‘enemigo” de turno, o el pais o region objetivo de Estados Unidos en una epoca
determinada puede ser el espacio escogido para para la ambientacion y
argumentacion presentada en una produccion de alto presupuesto, en especial si

se habla de los juegos de accion (Shooters) en primera o tercera persona.

Al tener esto en consideracion, America Latina ha aparecido recurrentemente
enlazada a temas como el narcotrafico, desestabilidad politica, dictaduras, etc., y

se presenta como la region o el lugar que necesita ser liberado, y que es incapaz

de hacerlo por sus propios medios.

En su participacion, el jugador experto ha citado que por lo general América Latina

aparece citada, especialmente en los videojuegos de aventura y acciéon, en el
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marco de un viaje de placer en el que luego todo termina en desgracia (como en el
caso de Far Cry 3) y en el que después al final del dia es el personaje extranjero

quien salva la aventura y al lugar.

Este dato guarda estrecha relacion con lo propuesto por Pérez (2012) en cuanto al
‘querer/deber” del sujeto jugador, caracterizada por la seleccion cultural (del
desarrollador) de las capacidades que se dan en las posibilidades de juego al
sujeto, concretamente se vislumbra que en estos casos al dar al jugador la
posibilidad de conocer desde el principio que su objetivo primordial es derrotar al
Otro (villano principal) por los medios que el juego pone a su disposiciéon, el unico

sentido que toma la trama es la de eliminar si 0 si al mal, en este caso delimitado

por un personaje latino.

5.1.2.3. Concepcion de América Latina en la ambientacion de los videojuegos:

Inicialmente el joven desarrollador ha mencionado que la forma en la que se
retratan los contextos de Ameérica Latina, se ha realizado superficialmente, y por lo
general guiado por los perjuicios que la sociedad estadounidense tiene de la
regiéon, asimismo ha dejado claro que estos han sido una guia sobre la que los
estudios y las companias se basan para el disefio de las tramas y la

caracterizacion de los personajes.

No obstante, el joven desarrollador ha mencionado, si bien se han elegido
entornos latinoamericanos en algunos de los juegos mas importantes, el tema
central no es el contexto o la historia en la que se ubica el juego, sino que el
elemento mas importante corresponde con las mecanicas y la jugabilidad del
juego, asimismo ha puntualizado que la decision de un entorno y sus
caracteristicas no es una decision politica, sino creativa. Sin embargo, a pesar de
estas afirmaciones, al tomar en consideracion que desde las posibilidades y reglas
que permiten cierto tipo de juegos de video, estan intrinsecos en estos ciertos
razonamientos y logicas de poder que se ponen en practica mediante el juego, y

que de alguna manera hacen a la vez, una suerte de discurso participante entre
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los contenidos del juego, sus posibilidades o reglas de accion y la participacion
que hacen las y los jugadores con las historias, ello encuentra eco en algunas de
las conclusiones realizadas por Gonzalez (2013) en la que se pueden observar
que el contenido argumental o la historia del juego, es un elemento importante a la
hora de que las y los usuarios (adolescentes en el caso de la investigacion citada)
escogen jugar un juego de video y terminario.

Otro elemento a tomar consideracion es que la orientacion sobre las que se eligen
los entornos de las tramas se realizan con base en los sucesos politicos de
Estados Unidos, y la politica internacional (dominada por este pais), por lo que
paises Latinos y de otras latitudes se presentan en algunos casos como lugares
opresores, o bien paises o pueblos tomados por dictaduras que necesitan que los
salven. En fin se puede senalar que se dibujan discursivamente como el “enemigo
politico”, al tiempo que estos parametros sobre los que se cimentan las elecciones
de los entornos y personajes son importantes para los estudios y companias para
garantizarse la venta del juego.

Al mismo tiempo, siguiendo las afirmaciones de las fuentes de informacion, es
posible observar que cuando se presenta a Ameérica Latina en los juegos de video
0 las sagas mas Iiconicas disefados desde los estudios de los mercados
tradicionales, se le define por este lado como parajes exéticos'”, en los cuales el
peligro de perderse o ser absorbido por las dinamicas internas del medio

representan una amenaza para el mismo jugador y los demas personajes locales,

cuestion que resulta algo paradgjica.

De esta forma se tienen dos polos sobre los cuales se define a Latinoamérica, en
terminos del contexto como un lugar en el que sus pueblos sufren de una

‘opresion” de la cual unicamente el personaje o el bando que personifica el

jugador puede salvar, y a la vez se ubica a los contextos latinos (como otras

" Generalmente, se grafican los contextos como lugares selvaticos (en los casos que se
ambientan en la selva) u otros elementos que adquieren un tono idilico o adverso.
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regiones del mundo) como una amenaza o peligro permanente para la integridad o
el bando con el que juega el jugador.

Al tiempo que se acentuan los prejuicios de la region como un adorno argumental
y preparacion para un “final feliz" o un “final justo”, en el que el jugador encarna en
la dinamica al grupo que salva el dia y la regiéon, ha sido claro que la ubicacion en
la que se posiciona en el imaginario a los contextos de America Latina en el
discurso, es claramente marcada por tonalidades alegoéricas que demarcan una
inferioridad casi “innata” de la region, mientras que el panorama es completado
por posturas argumentales en las que estos contextos son definidos
dicotbmicamente como el origen o el representante del conflicto, o bien se perfila

al estilo de un mundo o universo hostil y agresor.

Estas alusiones, recuerdan de forma reiterada a discusiones en las que se
anteponen elementos como la “civilizacién” y la "barbarie” como forma de definir el

mundo y lo que no pertenece a €l o debe ser conquistado.

5.2. Los patrones culturales y visiones sobre América Latina presentes en
los juegos de video.

9.2.1. Los escenarios de Latinoameérica aparecidos en los juegos de video:

Aunque en este analisis se han hecho ya algunas referencias al respecto, se hace
necesario dar algunos ejemplos que amplien la comprension sobre la manera en
la que estos contextos se han escenificado en los 4 juegos de las 3 sagas que se
seleccionaron para este estudio, esencialmente por la relevancia que tienen las

mismas en el mundo de los juegos de video.

En este sentido, el joven desarrollador ha apuntado que en estos aspectos hay
una tendencia por hacer paralelos en las historias, trama y ambientaciones de los
juegos con la situacion actual geopolitica, pero con algunas reservas, al menos en

el caso del estudio para el cual trabaja, y se trata de no ser muy especifico en los



77

nombres que se utilizan y los lugares. Sin embargo, queda a la vista que otros
estudios o empresas trabajan la argumentacion del juego de manera diferente y si

utilizan los nombres reales de los personajes en los que se inspiran.

Estas apariciones y citas que se hacen de los contextos de Ameérica Latina, tienen
especial importancia si se toma en consideracion anotaciones como las realizadas
por la Garfias (2011) en las que ha sefalado que los juegos de video son
herramientas muy poderosas en la transmision de mensajes y conocimiéntos por
el hecho de que no s6lo cuentan una historia (narrativos), sino que los jugadores
participan de ella (interactivos), al mismo tiempo el autor ha puntualizado que los
ideales que se transmiten los juegos de video a la larga crean imaginarios, los
cuales como se conoce en algunos sectores academicos, constituyen, establecen

y legitiman la forma en la que se conciben los mundos sociales.

De esta manera los escenarios presentes en los juegos de video estudiados son
ubicados como contextos adversos a los personajes principales. De manera que
basta con ver algunas de las alusiones que se relatan sobre las ciudades en las
que se ambientan los juegos en las paginas especializadas, los promocionales y
en ocasiones las mismas lineas del guion que los personajes escenifican en las

cinematicas que componen el paso de una etapa o nivel del videojuego al otro.

Inicialmente se destaca Max Payne 3, videojuego en el que la ambientacion que
se realiza de la Ciudad de Sao Paulo, destaca la vida de las favelas como uno de
los horizontes opuestos a la vida de los custodiados del personaje principal “Max’,
y es desde estos lugares (las favelas de Sao Pulo) el espacio en el que se originan

la mayor parte de los conflictos y luchas que tienen lugar en el juego.

Seguidamente en el caso del juego Far Cry 3, no se ha mencionado en ningun
momento al nombre de alguna localidad Latinoamérica, sin embargo el hecho de

que el personaje mas significativo de la historia y el argumento lleve el nombre de

"Vaas Montenegro”, hace intuir que la alegorias que matizan las islas (las cuales
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llevan un nombre en inglés), podrian ubicar la trama en alguna region del caribe o

pacifico latinoamericano.

Sin embargo, quizas la ambientacién mas compleja tiene lugar en la Saga de Call
Of Duty, en su primer capitulo “Call of Duty Black Ops” el personaje en el contexto
de la guerra fria se ve envuelto en diversas acciones en localidades de Cuba

como: Bahia cochinos y Santa Maria. Por su parte, en su segundo capitulo (Black

Ops 1) los desarrolladores apostaron por magnificar el escenario vy la relevancia
de las acciones desarrolladas en los distintos momentos de la historia, iniciando
en Nicaragua (centro de operaciones del padre del villano) y Panama pais en el

que tiene lugar otras acciones del juego.

5.2.2. Los personajes:

Para este apartado, conviene realizar una exploracion de los patrones de
interaccion, o los patrones culturales que se observan en la forma en la que se

retratan las figuras o personajes ejemplarizados en los diferentes titulos

investigados.

En primera instancia, se puede empezar la exploracion de este aspecto en Max
Payne 3, juego donde personajes como los Branco (familia a la que custodia Max)
representan, en su conjunto todo aquello cuanto “alguna persona del tercer mundo
no deberia tener’ (de acuerdo con la légica mostrada en las cinematicas del
juego), o bien posicionandose desde la perspectiva en la que se situa al jugador,
es decir desde el detective Max, se vislumbra como una injusticia que la familia
adinerada viva con tales lujos en contraste con la situacion de las favelas que
caracterizan al ambiente presentado en el juego, esto se denota especialmente en
la cinematica inicial en la que Max toma una copa de whisky en un Pent-house, y

reacciona con indignacion por el estilo de vida de aquella familia.

Sin embargo, lejos de estas nociones iniciales, llama la atencion que, como en

otros juegos de estrategia o accién en tercera persona, el extranjero (en este caso
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Max Payne) posee el derecho y el permiso de emitir el “juicio de lo correcto”, y que
en vista de este mismo patrén cultural, debe luego luchar por salvar a sus

custodiados, sélo por cumplir con su trabajo.

En este sentido, se presenta al extranjero y protagonista como el unico que tiene
claro como se debe impartir la “justicia”, al tiempo que en las dinamicas de juego
queda sumamente evidente la superioridad sobre los locales, a pesar de ser un

“fracasado” en su lugar de origen.

De esta forma, en el caso especifico de este titulo, resultan llamativas las
dualidades que mueven los entornos interactivos en los que se transporta el
jugador, estas se componen por puntos como justicia-injusticia, civilizacion-

barbarie, 0 conocimiento-desconocimiento.

Este manejo de antagonismos, dan lugar a posibles legitimaciones de los
‘problemas” o situaciones exhibidas como parte de la trama en la que se
envuelven los personajes y las cueles son mostradas como exclusivas o

Intrinsecas a la vida de Sao Paulo. De manera que las muertes de los locales, son

vistas como “normales” o parte de las circunstancias, siendo definidas como

funcionales para el desarrollo del argumento sobre el que se sostiene el personaje

principal.

Al mismo tiempo, pueden verse otras relaciones entre el contexto y el personaje
principal de Max Payne 3, se presenta a Brasil como un lugar en el que hasta las
fuerzas del orden son parte del caos que define el pais, entonces surge la duda
sobre la posibilidad de que el discurso de “la ciudad violenta y sumida en el
desastre” se desarrolle como una forma alegédrica con el objeto de forzar el cambio

de las cosas, condonando asi falencias del actuar del personaje.

Por otra parte en lo que respecta a Far Cry 3, el personaje principal del bando

contrario Vaas Montenegro, encarna a parte “‘mas salvaje” del entorno tropical
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retratado, en sus lineas de dialogo predominan alusiones raciales, marcadas de
resentimiento y enojo, que intentan justificar el papel del extranjero secuestrado
por la banda de Vaas, en este punto este videojuego coincide con el titulo
anteriormente tratado al proponer como linea de juego el triunfo de la civilizaciéon

sobre aquellos que se oponen a esta.

Otro elemento que se hace necesario de rescatar, corresponde con el manejo
soslayado que se hace del entorno, de una forma que parece sugerir que la
perdicion, el peligro y el riesgo a la propia integridad de los “justos” es |la tonica de
la vida en la isla desde la cual las personas deben adaptar sus dias. Escenas y
dialogos que intentan dar cuenta de la cordura (del extranjero) y la locura (del

local) se hacen recurrentes a lo largo del juego.

En lo que respecta a la saga de Call of Duty Black Ops, en el primero de sus
capitulos (Black Ops |), el personaje retratado es Fidel Castro, el cual se presenta
en las pocas intervenciones que posee en el guion de las cinematicas como un ser
despiadado, quien en el contexto de la guerra se torna inhumano. Este perfil,
resulta interesante por la delimitacion que le es presentada al jugador con
respecto a Castro. En fin, estas alegorias del villano, y las sombras que delimitan
la trama, hacen pensar sobre aquello que los medios de comunicacion
tradicionales han hecho de las figuras politicas que se han opuesto a las politicas
exteriores de expansion de los paises del llamado "primer mundo’, y la forma en la
que en estos contenidos se reproducen estos patrones culturales y politicos,
sirviendo de cierta manera como una herramienta mas en la estrategia o masa

comunicacional que define a las regiones a nivel global.

Un paso mas alla en la argumentacion y sofisticacion del discurso y los patrones
culturales claramente enmarcados, se destacan en el segundo capitulo de esta
Saga, es decir el Black Ops Il. Para el cual los desarrolladores no solo han

decidido ubicar a un latino como el enemigo primordial (elemento que no es
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nuevo) sino que se ha elevado su caracter como una supuesta amenaza mundial,
aunque cabria preguntarse para cual mundo exactamente es el que corre peligro.

Eso si aunque el titulo en sus dinamicas de juego y las posibilidades del mismo se
mantienen segun las tendencias propuestas desde los entregas anteriores de la
saga y de otros titulos afines del género, en sus aspectos argumentales, la historia
invita a pensar como se pueden estar graficando por medio de estos espacios

interactivos a la region, ya que aunque el videojuego sea jugado por un latino, este
se encontraria en la dinamica que el titulo le ofrece en el escenario con un

imaginario en el que es un extranjero quien se encarga de los problemas locales y

resuelve una amenaza local con posibilidades de propagarse por el resto del
‘mundo”. |

Queda claro tambien que con el argumento presentado en el juego, se promueve
una legitimacion de los patrones de interaccion centrados en la dominacion del

norte sobre el sur, o bien por lo menos se desarrolla un intento.

Por otro lado, cabe rescatar que con excepcion de los videojuegos de futbol

mencionados en apartados anteriores de este analisis, este juego es, al menos de
momento, el unico titulo en el que aparece en el plano principal del guion y las
graficas, un personaje latinoamericano que adquiere la notoriedad e importancia

definitivas en la formalizacion del argumento del videojuego.

5.2.2.1. Composicion argumental de los personajes:

Para este apartado, se han escogido dos segmentos de los guiones de los juegos

Max Payne 3 y Far Cry 3, ello en vista de la importancia que a los mismos se ha
dado en el tiempo dedicado a su desarrollo en las cinematicas y los promocionales

que se hicieron de los juegos para su lanzamiento y mercadeo.

En Max Payne 3, la elaboracion y consolidacion del personaje ronda en torno a la

capacidad de ver, mas alla de las circunstancias que priman en el contexto
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dandosele una especie de “poder” para definir entre lo bueno y lo malo, quizas
como una forma de hacerlo resaltar en contraste con el “caos” que retrata en el
juego la ciudad de Sao Paulo. Al plantear esto, el fragmento de dialogo
seleccionado aparece en las primeras escenas del desarrollo del juego y
reaparece en la escena final, con lo cual las palabras adquieren otra connotacion,

fortaleciendo incluso la elucubracion planteada anteriormente sobre su

“superioridad” sobre los demas. Asi al terminar el episodio final, Payne dice:

‘supongo que me habia convertido en lo que
querian que fuera, un asesino... Un matén a sueldo
que agujerea a otros villanos...bueno, eso era por lo
que habian pagado, asi que al fin eso fue lo que
recibieron... decid lo que querais de Ilos
americanos, pero por lo menos entendemos el
capitalismo... si compras un producto recibes
aquello por lo que pagas... y estos zoquetes habian
pagado por un gringo furioso sin criterio para
distinguir el bien del mal... ahi estaba yo apunto de
ejecutar a ese pobre diablo como un angel de la
muerte barato, y me di cuenta de que tenia razon...
no distinguiria el bien del mal aunque uno estuviera
ayudando a los pobres y el otro se estuviera
cepillando a mi hermana *

De esta forma, el discurso de Max que en un inicio del juego pasa por un episodio
mas, toma el sentido peyorativo que se reservd durante todo desarrollo de las
dinamicas de juego, al punto que termina por instrumentalizar su rol como si
estuviese libre de cualquier criterio o valoracion moral, por cuanto se trata de una
relacion de “demanda y oferta”, que se desarrolla en contra de la l6gica que la
misma figura narrativa explica, es decir donde las demandas y las ofertas validas
unicamente pueden venir de otros contextos, capaz aquellos de los cuales

proviene el personaje.

Finalmente, un ejemplo visto desde el otro polo de representacion (no por ello

menos peyorativo que el anterior) se enmarca en las lineas que se desprenden de
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una de las cinematicas del videojuego Far Cry 3 protagonizada por Vaas
Montenegro:

"¢ Te he contado, alguna vez, cual es la definicion
de locura? La locura... es... es hacer exactamente la
misma mierda una y otra vez. Y esperar que algo
cambie. Es de locos... La primera vez que alguien
me lo dijo crei que se estaba quedando conmigo asi
que, {BUM!, le dispare. En realidad, vale... tenia
razon. Empecé a notarlo en todas partes. Mirara
donde mirara, todos estos capullos, en cualquier
parte hacian exactamente, la misma mierda, una y
otra, y otra, y otra, y otra vez. Y pensaban: "Esta
vez sera diferente", "|No, no, no, no, no, venga!
Esta vez sera diferente” Lo siento. [No me gusta
como... me estas mirando! ;Vale? ;Tienes algun
problema en la cabeza? ;Crees que me estoy
quedando contigo? ;Qué te miento?... Voy a
relajarme. Voy a relajarme. La cuestion es vale... La
cuestion es que ya te mate una vez. Y yo no soy
ningun puto pirado. Esta bien... Todo eso ya es
agua pasada... ;/Sabes cual es el significado de

locura?"

Vale aclarar que en este caso, Vaas se dirige a Jason el estadounidense que tiene
retenido por segunda vez y el cual, de acuerdo con la argumentacion del juego “le
esta dando problemas”. En cierta forma, tal como sucede con el personaje de
Menéndez en Call Off Duty: Black Ops |l, Vaas alcanza tal notoriedad y
preeminencia en las cinematicas que resulta ser el enemigo del personaje
principal “Jason”. En este caso, la argumentacion que se hace de la locura
engarzada con la “rutina” o el hacer siempre lo mismo esperando un resultado
diferente, podria pensarse que se trata unicamente de una critica al estilo de vida
del cual viene el joven retenido, no obstante su propésito, siguiendo la
argumentacion del juego, es marcar con mas ahinco el “salvajismo” que

caracteriza al local (Vaas), y de esta manera, justificar luego el predecible
desenlace que tendra el Montenegro (muerto a manos de Jason a modo de

venganza por el asesinato de sus amigos y hermano).
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6. Conclusiones y recomendaciones:

Inicialmente, en este proyecto se ha hecho ahinco en las distintas formas en las
que se ha ido conformando una versién o composicion de la imagen de America
Latina en la industria de los juegos de video, y en razén de ello, el interés se ha
centrado en rescatar aquellas nociones e impresiones de las diferentes fuentes de
informacion en las que se explica cual ha sido la importancia o la forma en la que

han aparecido recurrentemente escenarios y personajes con alguna alusion clara

o figurada de la region.

En vista de esto, se han reunido las conclusiones del mismo con base en las dos
grandes categorias de analisis que se han definido para este proyecto, es decir,
“las elaboraciones en el discurso sobre América Latina en la industria de los
videojuegos” y "los patrones culturales y visiones sobre América Latina presentes

en los juegos de video".

6.1. Elaboraciones en el discurso sobre Ameérica Latina en la industria de los
videojuegos.

6.1.1. Publicidad:

Como bien se ha graficado en el transcurso de este trabajo, se ha logrado
comprender que, como otras industrias dedicadas al entretenimiento, este campo
de especializacion de contenidos audiovisuales es dominado por un modelo
corporativizado, con grandes empresas y estudios que manejan las tendencias
discursivas y tecnologicas que caracterizan al medio. Del mismo modo, estas

empresas mantienen una serie de estudios propios o asociados en contextos del

lamado “tercer mundo”.

Asimismo, estas empresas tienen por lo general sus bases principales (o casas
matrices) en paises de Europa, en Estados Unidos, Canada o Japon. En lo que

respecta a sus “sucursales” o estudios asociados los han ubicado en paises
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asiaticos, y recientemente en paises latinoamericanos como México, Colombia y
Argentina.

En razén de esto, a partir de los datos suministrados por las fuentes, se puede
afirmar que las promociones y mercadeos de sus juegos se hacen pensando en

los contextos de los mercados tradicionales, dejando de lado contextos como el
Latinoamericano.

Sobre la elaboracion de los juegos y sus argumentos, pesan mas las ganancias
economicas del juego las implicaciones que sus contenidos puedan tener, de esta
forma, al ser el foco principal los mercados tradicionales, los discursos y la
eleccion de los contenidos se hacen con base en las preferencias de dichos
contextos, en especial de los Estados Unidos.

Finalmente, aunque en este tema resulte dificili hacer paralelismos o
equivalencias, se ha podido comprender que ciertos tipos de juegos tienen la
misma aceptacion en America Latina que en los contextos tradicionales (Estados
Unidos y Europa), la diferencia se marca en los juegos de deportes, especialmente
en los juegos de futbol.

6.1.2. Importancia de algunos paises latinoamericanos para la industria de los
luegos de video:

En concordancia con algunos datos que se tenian al inicio de este estudio, los
paises latinoamericanos mas importantes para la industria de los juegos de video
son Mexico y Brasil como los principales mercados, el primero como mercado de
consumo, y el segundo como un nuevo mercado “de las economias emergentes”
en el que los desarrolladores y estudios de los estudios tradicionales fijan sus

proyecciones u operaciones.

No obstante, varias de las informaciones recibidas de las fuentes consultadas para

este proyecto (entrevistados y notas de prensa), han dejado ver que algunas de
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las principales motivaciones de algunos de los principales desarrolladores para
ubicar oficinas o estudios en Ameérica Latina, corresponde con 3 posibilidades
primordialmente. En un principio, estas acciones las empresas las han realizado
ante algunas dificultades econdmicas y comerciales, tales como una mala
situacién financiera en sus casa matrices, o el haber experimentado cierta pérdida

de mercado en algunos segmentos de los mercados tradicionales, es decir de
Estados Unidos Europa y Japén. O finalmente, su presencia en paises

latinoamericanos, se ha dado como una estrategia de expansion en la region ante

la presencia de otras desarrolladoras.

Las empresas y estudios desarrolladores conciben a America Latina,
comercialmente hablando como un contexto en el que se puede conseguir una
“‘mano de obra” barata, necesaria para acelerar la produccion de juegos de video,
siendo las mismas consideraciones con las cuales se ha definido a otros paises de

regiones como la asiatica.

Asimismo, de acuerdo con las afirmaciones de las fuentes entrevistadas, |la region
latinoamericana es visualizada como un contexto “riesgoso” para la apertura de un
estudio de “grandes dimensiones” o para la produccion de un juego triple A (AAA),
de manera que las inversiones puestas en America Latina se realizan por tiempos
cortos en la modalidad de outsourcing. En cierta medida abrir un estudio en
cualquier pais de Latinoameérica es visto como un “lujo” en el sentido de que la
empresa puede arriesgarse a ‘invertir' a sabiendas de una posible peérdida

economica por ello.

Tradicionalmente paises como Meéxico, Brasil y Argentina han sido sede de
algunas filiales de grandes empresas y estudios dedicados al “outsourcing”, tal es

el caso de "Gameloft” en Argentina, o Zynga con su division Latinoamericana.

De lo anterior, cabe destacar que los paises con las industrias del entretenimiento

mas tradicionales de la region, son las que poseen la mayor concentracion de
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inversiones y desarrollos en juegos de video, tanto de produccion local, como de
“inversiones” de las grandes empresas del medio. Asi, a nivel de produccion
paises como Brasil Argentina y Uruguay llevan una importante cuota de
importancia y desarrollos, por su lado México a nivel de consumo es un pais
relevante al parecer por ser e/ primer pais en el que la industria se ha desarrollado

en cierto grado.

6.1.3. Tipos o géneros de juegos hechos desde Ameérica Latina:

Aunque en la region se han disefiado juegos de todos los géneros, se ha
destacado que en América Latina predomina el desarrollo de juegos de video del
sector de Mobile, los cuales son realizados por estudios independientes o estudios
pequefos. Este tipo de juegos son considerados en la industria de los videojuegos
como juegos de bajo presupuesto, aunque de acuerdo con una de las fuentes, se
consideran un sector prometedor para la industria. Una de las mas recientes
modalidades de juegos que se han estado estimulando en la regidén son los Free-
to-Play, en la que se ofrecen los contenidos basicos del juego, y los adicionales

deben pagarse.

Para la region latinoamericana solo se ha logrado detectar de momento un juego
de alto presupuesto, corresponde a “héroes del ring” desarrollado por el estudio
Slang. Otro caso a destacar corresponde a Castlevania, un juego Triple A,

desarrollado en Espania.

De acuerdo con los datos a los que se tuvo acceso, los estudios que mayormente
desarrollan juegos de video en Ameérica Latina son independientes o pequenos, en
los cuales predomina el diseno y difusion de videojuegos de plataformas abiertas y

del sector Mobile.
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4. Los najes v los lugares:

En los casos estudiados (los juegos) y por las informaciones de las diferentes
fuentes que se entrevistaron, se han destacado dos personajes en particular: Fidel
Castro y Hugo Chaves Frias. Ambos han sido graficados como “los malos” de la
historia, como el bando contrario, los grandes enemigos del jugador. Cabe aclarar
que en la mayoria de los videojuegos encarna a un miembro del ejéercito
estadounidense, o por lo menos el personajes jugable es netamente un agente de

cualquier division de seguridad de aquella nacién.

Al parecer, en la argumentacion de las historias, se necesita de la aparicion de
una amenaza a la integridad del jugador(a), especialmente en los juegos de
accion. El peligro aparece en la forma de un personaje contrario a toda forma de
vida “libre”, de manera que por medio de los refinamientos en las caracteristicas
de los personajes (como los citados anteriormente) reales o ficticios, el World-Play
(mundo del juego) se moviliza en torno al objetivo de eliminar o detener la
amenaza al personaje jugable.

Un caso contrario, sucede en la manera en la que se citan o aparecen los
personajes latinoamericanos en los juegos de deporte, especialmente en los

juegos de futbol (Pro Evolution Soccer y FIFA), en los cuales personajes

latinoamericanos (suramericanos esencialmente) han sido graficados como las
iImagenes comerciales de los juegos (portadas) y han sido los personajes con

mejores valores de juego.

Por otro lado, en lo que respecta a los /lugares geograficos de America Latina, bien
espacios ficticios que hayan sido retratados en los juegos de video en relacion con
la region, se han destacado varios contextos en si, como Costa Rica (en el juego
Metal Gear Solid: Peace Walker"), la Ciudad de Mexico D.F. (en el video juego
‘Army of Two: The Devil's Cartel) la frontera entre México y Estados Unidos (la

saga de “Call of Juarez"), asi como otros lugares que aparecen en los juegos
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estudiados para este estudio como Panama, Sao Paulo, Nicaragua, la selva
brasilefa, entre otros.

En cuando a las ambientaciones de corte ficcional, las distintas fuentes han
mencionado que han aparecido referencias graficas o discursivas de la cultura

maya y la azteca se le define por este lado como parajes exoticos.

6.2. Los patrones culturales y visiones sobre América Latina presentes en
los juegos de video: |

6.2.1. Desde las empresas y estudios:

En primera instancia, se puede mencionar a partir de las declaraciones de las y los
entrevistados que los videojuegos realizados por los las grandes companias y
estudios desarrolladores, contienen un mensaje politico claro, el cual aunque no
es el objetivo central del disefno de dichos programas informaticos, se hace
presente con suma evidencia, haciendo que los mismos sean parte del gran
conglomerado de medios promotor de los patrones culturales de inferiorizacion y
dominacion presentes en el discurso hegemoénico del llamado “primer mundo”. Al
mismo tiempo, con estas acciones las empresas y estudios especializados en los
juegos de alto presupuesto, participan voluntaria o involuntariamente de la politica
exterior de Estados Unidos y la delimitacion imaginaria de los enemigos o
desvalidos del mundo, cuestion que cala profundamente en los imaginarios que se

mantienen desde tiempos coloniales con respecto a la region Latinoamericana.

De esta manera, los paises que se han opuesto a Estados Unidos o al primer

mundo politica o militarmente, han sido foco de los discursos y los patrones
culturales que las companias desarrolladoras utilizan para las historias y tramas

de sus juegos.

En consonancia con lo anterior, a partir de los datos suministrados por varias de

las fuentes consultadas, ha sido patente que la politica exterior y las campanas
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militares de Estados Unidos, son un parametro que los desarrolladores, empresas
y estudios especializados consideran como una guia para la eleccion de los
escenarios en los que se ambientaran los juegos, ya que llevar el pulso de los
acontecimientos “del momento” garantiza una mayor atencion y aceptacion de los
jugadores.

6.2.2. Patrones culturales sobre Ameérica Latina:

A partir de las afirmaciones y los datos suministrados por las distintas fuentes de
esta investigacion, se ha podido ver que el mercado latinoamericano ha cobrado
un especial interés econdmico para las empresas y estudios desarrolladores del
medio, al tiempo que se han incrementado las citas o apariciones de imagenes,

contextos y personajes de Latinoameérica en los videojuegos que estos disefian.

Sin embargo, el uso de los discursos y los patrones culturales desde los cuales
disefian sus juegos no ha variado en lo absoluto, o bien no se ha modificado

notoriamente, lo cual por ahora indica que la légica sobre la que se producen y
venden los juegos se mantiene, es decir que estos se encuentran dirigidos al

publico estadounidense.

Se ha podido constatar que los contextos Latinos aparecen citados con mayor
grado en los juegos de accion, tanto de forma evidente como figurada,
particularmente aparecen en estos casos como los “enemigos’, generalmente de
Estados Unidos. No obstante, la forma en la que se han graficado las dinamicas
de esos contextos, se ha realizado superficialmente, y con base en los perjuicios

que la sociedad estadounidense tiene de |la region.

Es asi que America Latina ha aparecido recurrentemente enlazada con temas
como el narcotrafico, desestabilidad politica, dictaduras, guerras o enfrentamientos
armados internos, etc., y ha sido presentada como una regién o el lugar que

necesita ser liberado, ante su “incapacidad” de resolver sus problemas.
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De esta forma se destacan dos dimensiones claras en las que ha llegado a dibujar
a Latinoamérica, las cuales han sido claras en los juegos escogidos para este
proyecto.

Por un lado se grafican a los pueblos de la region como aquellos colectivos que
sufren una “opresién” por parte de una amenaza local o extranjera, de la que

unicamente el bando oficial (generalmente norteamericano) puede salvar y llevar
asi la “paz" para los pueblos locales, algo asi como una visibn mesianica del
estadounidense que salva al tercer mundo de su propia destruccion e imparte

justicia.

En el lado opuesto, se destaca la cita de los contextos latinos (como otras
regiones del mundo) como centros de anclaje de la hostilidad o el enemigo que

amenaza o pone en peligro permanente la integridad o el bando con el que juega
el jugador, y desde aqui (como en el mundo real) se justifican las acciones
argumentales del juego.

6.2.3. Patrones culturales presentes en |los juegos de accion:

En el caso de estos juegos, es claro que ademas de los valores morales que
promueven, contienen posiciones dimensiones politicas que se legitiman con el
performance y las posibilidades de juego, lo cual los situa por momentos en un
nivel muy similar al cine o la television, con la diferencia de que en el desarrollo de

la trama participa activamente el jugador.

Estas narrativas, y estructuraciones podrian tener lugar en otros lugares fuera de
la relacion jugador-videojuego, como las comunidades de videojuegos en linea, en
este aspecto Loayza (2011), informd que dichas comunidades se seccionaban con

frecuencia con base en diferencias geograficas o raciales entre los jugadores en

linea.
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6.3. Recomendaciones:
6.3.1. Al Instituto de Estudios Latinoamericanos:

Se hace necesario estudiar con mayor detenimiento la imagen y los discursos
desde los cuales se ha hecho referencia a America Latina en los medios de
comunicacion colectiva y del entretenimiento, con el fin de poder explorar con
mayor amplitud las concepciones que estan llegando a las y los latinoamericanos
desde los centros de poder y producciéon “legitimados” del mundo audiovisual.

Es posible emprender una exploracion sobre las maneras en las que se
reproducen los estereotipos y nociones del primer mundo desde las producciones
audiovisuales de Ameérica Latina, con el fin de conocer hasta que punto han
compenetrado en el imaginario audio visual las nociones, imagenes y discursos

reconocidos como “oficiales” sobre la regién.

Al tener conocimiento del sector en crecimiento de la industria de los juegos de
video, es decir el sector Mobile, se vuele perentorio investigar la forma en la que
en dichos juegos de video tengan o no presencia alusiones a Latinoamerica. Al
tiempo que se pueden establecer u observar las tendencias tematicas vy

argumentales que los mismos vayan obteniendo.

En este sentido también es importante considerar la utilizacién de la narratologia
la ludologia como corrientes teorico-epistemolégicas a la hora de investigar los

discursos e imagenes de America Latina en los medios de comunicacion masiva y
las diferentes tecnologias de la informacidn aplicadas a los juegos de video.

6.3.2. A la Maestria en Estudios Latinoamericanos con Enfasis en Cultura vy
Desarrollo:

Es importante incentivar estudios o el planteamiento de problemas de
Investigacion que abarquen los significados y formas en las que se define a

Latinoamerica en los distintos medios de comunicacion y del entretenimiento.
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Es relevante explorar los significados y mensajes ideolégicos que la industria del
entretenimiento, en especial los juego de video, transmiten y legitiman a través de

sus contenidos, ademas de conocer de primera mano como son interpretados los

mismos desde la perspectiva de la persona que observa o juega.

Por otra parte cobra especial relevancia el conocimiento de las motivaciones y
objetivos de las principales empresas de la industria del entretenimiento en el
disefio y publicidad de aquellas producciones audiovisuales relacionadas
argumentalmente o escenograficamente con Latinoamerica.

Se debe estudiar con detenimiento el desarrollo de juegos de video por parte de
los desarrolladores y estudios independientes que se encuentran disefando

juegos de video en las plataformas abiertas (Apple, Facebook, etc.)

6.3.4. A las v los profesionales dedicados a los Estudios Latinoamericanos:

Considerar el analisis de discurso y el analisis de contenido (cualitativo) como una
herramienta util en los estudios o investigaciones que involucren el trabajo con
elaboraciones ficcionales o documentales de area audiovisual que transmitan

algun mensaje politico o ideologico relacionado con America Latina.

Es importante realizar un estudio por conocer el desarrollo de propuestas locales o
regionales en el desarrollo y produccion de juegos de video, con el fin de conocer
en mayor detalle de las orientaciones creativas que los estudios y desarrolladores

iIndependientes de la region estan tomando como base para llevar a cabo sus

proyectos.

Realizar un esfuerzo por comprender el desarrollo de juegos de video desde
Ameérica Latina, puede ayudar a conocer y dar a conocer el lenguaje videoludico

que se ha estado formando o reproduciendo en la region.
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ANEXOS

Anexo 1.

Universidad Nacional.

Facultad de Filosofia y Letras.

Instituto de Estudios latinoamericanos

Maestria en Estudios Latinoamericanos con Enfasis en Cultura y desarrollo
Practica Dirigida II.

Profesor: Dr. Mario Oliva Medina.

Estudiante: Roy Gonzalez Sancho

Entrevista.
Analisis de industria de los Video Juegos desde Latinoamerica.

Publicidad:

i 2

5.

6.

¢ Cuales son las estrategias publicitarias que utilizan en América Latina las
desarrolladoras de video juegos?

¢, Como se definen las estrategias publicitarias desde las tiendas oficiales de
videojuegos en el pais (Costa Rica)?

¢, Cual es el pais mas importante para la industria de los videojuegos en
America Latina y por que?

¢ Reconoce cuales son los temas y tipos de juegos que mas venden en la
region (Latinoamerica)?

¢ Cuales desarrolladoras de videojuegos tienen divisiones de sus
companias en América Latina?

¢, Qué tipo de videojuegos se hacen desde Latinoamérica? (;,hay paises
desde los cuales se disefen videojuegos para la region?)

Tratamiento de la imagen de América Latina en el discurso de Algunos de
los juegos mas emblematicos de la industria.

7.

10.

1.

12.

¢ Cuales Escenarios de Latinoameérica han aparecido en los juegos de
video?(bajo qué condiciones argumentativas con respecto a la historia o
caracteristicas del juego)

¢ Cuales figuras o personajes latinoamericanos son los que mas han
aparecido?

¢.Cuales historias latinoamericanas figuran en los argumentos
historiograficos de los juegos?

¢, Cual es la concepcion de Ameérica Latina que se ha manejado desde hace
varios anos en los videojuegos?

¢, Como valoraria la imagen que se ha presentado de America Latina en los
contenidos de los videojuegos?

¢.Ha identificado algun o algunos estereotipos sobre America Latina
reflejados en las historias 0 personajes que aparecen en algunos

videojuegos?
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13.Temas mas vendidos, (alrededor de cuales temas se enfocan los juegos
mas vendidos)

Anexo 2.

Analisis de contenido de videojuegos escogidos:
1. Nombre del Videojuego:

Compania desarrolladora.

Pais.

Idioma(as) en el que se encuentra disponible.

Tipo de videojuego:

Poblacion a la que va dirigido (edades)

Qué escenarios de América Latina aparecen.

Qué personajes de América Latina se utilizan, qué importancia tiene dicho

personaje.

9. Cual es la historia que se narra en el videojuego? (en caso que sea un
shooter, de rol o aventura de estrategia)

10.En qué lugar se puede situar América Latina, de acuerdo con la
argumentaciéon del videojuego (es decir, el pueblo incivilizado, el tercer
mundo, la regién victimizada o victimaria, el bueno, el malo) y por que?

11.En qué lugar se puede ubicar el personaje latinoamericano, de acuerdo con
la argumentacion del videojuego (es decir, el pueblo incivilizado, el tercer
mundo, la regién victimizada o victimaria, el bueno, el malo) y por qué?

adbe BB o B

Anexo 3

Instrumento Fuente 1 Fuente 2 Fuente 3
Entrevista

Analisis de
contenido
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Anexo 4
Cronograma de actividades

Mes Actividad

Marzo 2013 Revision del planteamiento del proyecto
y reelaboracion de plan de trabajo

Abril 2013 Disefio de instrumentos y elaboracion
de metodologia

Mayo 2013 Trabajo de campo

Junio 2013 Trabajo de campo

julio 2013 Revision de planteamiento dél proyecto,

inicio de sistematizacion de informes
Agosto 2013 Analisis de la informacién y la
elaboraciéon del informe final.
Setiembre 2013 Entrega informe final.
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