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El presente texto propone la problematizacion del proceso de identifica-
cion del jugador con su avatar en el acto de juego, teniendo en cuenta que
dicho proceso se encuentra intimamente relacionado con la percepcion de
la agencia del jugador en relacion con su agencia soctal. Se plantea que,
a raiz de lo que se sabe respecto a la representacion racial, cultural y de
género en la industria del videojuego y sus productos, el proceso de identifi-
cacion con el avatar podria llevar a los muchos (y cada vez mds) jugadores
que se encuentran_fuera del centro cultural de la industria, a interiorizar
significados problemdticos respecto a las relaciones de poder en el mundo
real, y que es menester ir mds alld de la representacion de la diversidad
al estudiar el videgjuego desde las humanidades y las ciencias sociales,
problematizando el proceso mismo de identificacion y teniendo en cuenta
sus consecuencias para el estudio del videojuego como fendmeno cultural.
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1. Introduccion

El estudio del videojuego desde el punto de vista de la cultu-
ra, es un emprendimiento relativamente nuevo tanto para las
humanidades como para las ciencias sociales. Las precon-
cepciones sobre este medio han dificultado tanto la investi-
gacion como el consenso académico respecto a la forma en
que el fenémeno debe ser abordado. Estas preconcepciones
no solo se dan respecto al videojuego desde afuera sino tam-
bién desde adentro de las comunidades y redes formadas por
jugadores que incorporan el acto del juego a su identidad.

Si bien en los tltimos anos el estudio del videojuego se ha li-
berado de (o al menos ha problematizado) algunas de estas
preconcepciones, como la existencia de una cultura del video-
juego (Shaw, 2010)y el concepto del circulo magico' (Malaby,
2007), existen atin muchas nociones preestablecidas que es
necesario revisar para poder comprender a fondo este feno-
meno desde distintos enfoques sociales y culturales. Una de
estas nociones (lamentablemente prevalente en los centros de
la industria®) es que la gran mayoria de los jugadores son hom-
bres, blancos y jévenes (Garlson y Corliss, 2011; Shaw, 2010;
Shaw, 2011). Las practicas de localizacién y la exagerada se-
xualizacion de los personajes femeninos (Beasley y Standley,
2002; Downs y Smith, 2009; Ivory, 2006) evidencian que el

1 El término circulo mdgico, cuya creaciéon es adjudicada al historiador holandés
Johan Huizinga (Nieuwdorp, 2005), se refiere a “un mundo temporal dentro del
mundo ordinario, dedicado a la ejecucién de un acto aparte” (Huizinga, 1955 p.
23). Dicho término ha sido adoptado por una gran cantidad de teéricos del dise-
no de videojuegos para denominar a la barrera que “protege” al mundo virtual
del videojuego del mundo real del jugador: “en un sentido muy basico, el circulo
magico (...) es donde el juego se lleva a cabo. Jugar un juego significa entrar en
un circulo magico, o tal vez crear uno cuando el juego comienza”. (Salen y Zim-

merman, 2003 p. 3).

2 Por centro de la industria nos referimos a aquellas regiones en las que se lleva a
cabo la mayor parte de la produccién de videojuegos, y cuyos mercados de consu-

mo son también el enfoque principal de los mismos en el ambito comercial.




perfil del jugador esta estrechamente ligado en la visién de la
industria con la identidad masculina joven y, generalmen-
te, de raza blanca (Leonard, 2006; Dietrich, 2013). En con-
traste, gran cantidad de estudios han encontrado que el con-
sumo y uso habitual de distintos géneros de videojuego esta
mucho mas diversificado de lo que se creia con anterioridad
(Williams, Yee y Caplan, 2008; Griffiths, Davies y Chappel,
2004; Jones, 2003), desmintiendo el estereotipo prevaleciente.

Esta de mas mencionar que la diversidad en el consumo de
videojuegos no encuentra un paralelo en la diversidad de re-
presentacion: en concordancia con laidea errénea que man-
tiene la industria de videojuego respecto a su demografico,
la mayoria de los juegos de gran impacto comercial cuentan
con protagonistas masculinos y caucasicos (Corona, 2013;
Dietrich, 2013; Williams ez al., 2009). Los personajes femeni-
nos son mostrados de manera sobre-sexualizada (Diez, Fon-
tal y Blanco, 2004; Diez ¢t al, 2014; Downs y Smith, 2009;
Ivory, 2006) y algunos grupos racializados, como las culturas
de medio oriente, son siempre presentados como el enemigo

(Hoglund 2008; Sisler, 2008).

Sinlugar a dudas, la diversidad en la representacién (y la cali-
dad de la misma) son cuestiones serias que aquejan a la indus-
tria del videojuego; sin embargo, el problema va mas alla de
la representacion: para ejercer la critica respecto ala manera
en que los videojuegos enmarcan y limitan la diversidad y la
diferencia, quedarnos en el campo de la representacion signi-
ficaria negar la naturaleza de este medio y las caracteristicas
que lo distinguen de otros medios, y por lo tanto estudiarlo
de una manera miope. Un estudio critico sobre el videojuego
debe de tener en cuenta la naturaleza interactiva y configu-
rativa del mismo (Irasca, 2004; Corona, 2015a), y partir de
ello para comprender adecuadamente la manera en que el
jugador se involucra con el juego, y la problematica que se
desprende de este involucramiento.



Como ya se menciond, la investigacion reciente demuestra
que la practica del juego esta inserta, en mayor o menor gra-
do, en todos los segmentos de la poblacion. Si sabemos, en-
tonces, que la practica del juego esta mas generalizada que
nunca, es necesario reflexionar sobre a qué se juega: en el acto
de juego, ;qué identidad nos estamos probando? Para discu-
tir esto, es necesario reflexionar sobre la relacion entre dos
conceptos de suma importancia para el estudio del acto de
jugar: la agencia del jugador y el proceso de identificacion.

2. Identificacion en el acto de jugar

Para poder definir el proceso de identificaciéon en el juego,
primero tendriamos que delimitarlo precisamente como
un proceso, del cual el primer paso es el momento en que el
usuario reconoce un elemento de la composicion visual co-
mo manifestacion de su voluntad (al ver al personaje de Ma-
rio y comprobar que obedece los comandos que le enviamos,
lo reconocemos como el elemento de la composicién visual
sobre el cual tenemos control). El término avatar se utiliza
regularmente para denominar a dicho elemento (Waggoner,
2009)*. La acepcion original del término avatar como encar-
nacién de una deidad en el plano terrenal (Partridge, 2005),
insinia el motivo de la adopcién del término en el ambito
electronico: el factor de representaciéon de una voluntad ex-
terna al universo diegético.

El proceso de la identificacion del jugador con su avatar en
el acto de juego, y las consecuencias de dicho proceso para la
identidad del jugador, son objeto de interminable discusion
en el ambito de los Game Studies. Para efectos de este tex-
to, retomaremos el modelo propuesto por Klimmt, Hefner y
Vorderer (2009), segtin el cual se define a la identificacion en

3 La utilizacién del término avatar para designar a este elemento fue populariza-

da por los programadores Chip Morningstar y Joseph Romero en la creacién del
videojuego Habitat.




el acto de juego como un desplazamiento temporal en la au-
to-percepcion del jugador mediante la adopcion de caracte-
risticas deseables del avatar; es decir, la apropiacion momen-
tanea de aquellas caracteristicas que nos parecen deseables
en el personaje controlado.

Desde esta perspectiva, un cambio en el auto-concepto
significa un cambio en la estructura conceptual con la
que se asocia el yo: la identificaciéon puede ser expresa-
da como un incremento temporal en la activacion de
asociaciones entre el concepto de ‘yo’ del jugador y los
conceptos que describen a la persona objetivo (perso-
naje mediatico) (Klimmt, Hefner y Vorderer, 2009 p.
357, traduccién propia).

Si bien esta definiciéon de identificacion en el acto de juego
resulta mas sintética, mas operacionalizable y menos abso-
lutista que otros intentos por describir la identificacién en el
videojuego, no quiere esto decir que no cuente con su propia
problematica. Especificamente, Klimmt, Hefner y Vorderer
aseguran que la identificacién del jugador con su personaje
es mayor y mas frecuente en videojuegos con una gran carga
narrativa (2009 p. 358); sin embargo, la proliferaciéon de vi-
deos tipo Let’s play* en plataformas como Twitch y YouTube
nos muestran que muchos jugadores, incluso al enfrentarse
con un juego completamente configurativo como es el caso
de Minecraft, presentan altos grados de identificacién con sus
personajes. Si bien pudiera argumentarse que un personaje
sin caracteristicas definitorias marcadas (como es el caso de

4 El género Let’s Play consiste en la documentacion de la practica de juego de un
usuario con un videojuego en especifico, acompanada de comentarios por parte
del jugador (White, 2013). Dicho género ha gozado un ascenso subito en popula-
ridad en los Gltimos afios. Actualmente, el canal mas popular (y rentable) de You-

Tube le pertenece a un autor del género Let’s Play: el jugador sueco Felix Arvid Ulf
Kjellberg, mejor conocido por su nombre de usuario, PewDiePie (Cohen, 2015).




Minecraft Steve, el avatar del jugador en Minecraft) no pue-
de generar en el jugador un proceso de identificacién al no
tener rasgos deseables que éste pudiera atribuirse momenta-
neamente, esto no excluye el hecho de que el jugador mismo
atribuya ciertas caracteristicas al avatar (ya sea de manera ar-
bitraria o como resultado de la asociaciéon de eventos en un
proceso narrativo), para después asumirlas como temporal-
mente propias mediante el proceso de identificacién mencio-
nado. Como sabemos, el papel de la narrativa en laidentidad
y la formacién del yo ha sido dilucidado por muchos pensa-
dores (Dennett, 1992; Giddens, 1991; Ricoeur, 1991). En es-
te caso, la ausencia de una carga narrativa en la interaccion
no necesariamente implica la ausencia de una narrativa en el
proceso mental del individuo que juega, del mismo modo que
la ausencia de una narrativa en la secuencia de eventos del
mundo real no implica que dichos eventos no sean hilados na-
rrativamente en la consciencia del ser humano.

El proceso de identificacién es uno de los mayores potencia-
les del videojuego como herramienta de ensenanza o de con-
cientizacién, pero también es una problematica. En los tér-
minos aqui planteados y basados en la definicién de Klimmt,
Hefner y Vorderer (2009) (como asuncién de caracteristi-
cas deseables), la identificacion estd intimamente ligada a la
agencia del jugador en el mundo de juego. Esta idea no es
nueva: muchas definiciones del concepto de identificacién
en el juego establecen una relaciéon de mayor o menor grado
con la percepcion de la agencia o la sensacion de empodera-
miento; sin embargo, esta relacion rara vez se problematiza.

A continuacion revisaremos el concepto de agencia del ju-
gador, su relaciéon con la identificacién, y las razones por las
cuales esta relacion debe ser una de las principales preocupa-
ciones del estudio del acto de jugar en México, en Latinoa-
mérica y en todas aquellas regiones que se encuentran fuera
del centro de la industria. Para esto es necesario, sin embar-



go, revisar primero el concepto de agencia social, ya que en
el proceso de identificacion del jugador, las percepciones del
mismo respecto a su agencia como jugador y su agencia so-
cial estan intimamente relacionadas.

2.1. Agencia social

Barker define al concepto de agencia como “la capacidad so-
cialmente determinada de actuar y hacer diferencia” (2004,
p- 4). Cabe acotar, sin embargo, que existe una diferencia
entre el concepto de agencia como extension del principio
filosofico de libertad y el concepto de agencia como la capa-
cidad de actuar socialmente. Esta dicotomia se reduce, segiin
el propio Barker (2003, 2004), a la diferencia entre la agencia
auto-constituyente y la agencia socialmente construida. Da-
do que es imposible (fuera de los ambitos especulativos de la
Filosofia) pensar en un individuo completamente auto-cons-
tituido, libre de toda determinacién externa, la nociéon de
la agencia como libertad absoluta resulta totalmente inope-
rante para cualquier fin pragmatico. Para hablar de agencia,
entonces, debemos hablar de determinacion social; lo que es
mas, debemos tener en cuenta que dicha determinacion es
producto de una distribucion asimétrica y diferenciada dicta-
daporlas relaciones de poder. Al ser determinada socialmen-
te, la agencia se encuentra distribuida asimétricamente en la
poblacion: aquellos individuos con mayor poder econémico,
conocimientos o relaciones sociales cuentan con una mayor
agencia que los sujetos relegados a la periferia, mientras que
la agencia de todos se encuentra enmarcada y delimitada por
la configuracién (estructura) sociocultural.

Anthony Giddens insiste en la consideracion del sujeto como
un agente que construye (y/o preserva) un orden social que a
su vez lo determina (1984, pp. 17-19). Asi pues, la estructura
y el syjeto serian mutuamente constituyentes, co-existiendo
y formando el uno al otro en una especie de simbiosis que

Giddens llama la dualidad de la estructura. (1979, p. 5; 1984, p.



25). El enfoque de Giddens y su Teoria de la Estructuracion
caen mas en el lado epistemoldgico de la moneda que en el
lado deconstructivo, y la pronunciaciéon de Giddens en este
sentido es ambigua en el mejor de los casos (McLennan, 1984
p- 124-125). Sin embargo, es util rescatar la insistencia de
Giddens en vincular el poder de agencia con laidentidad me-
diante el concepto de trazas de memoria’, a las que Giddens
sefiala como el mecanismo mediante el cual la estructura se
internaliza en el sujeto y permite, al tanto que delimita, su
posibilidad de accion. Debido a que las trazas de memoria de
Giddens se conforman como un agregado de conocimientos
que se amasa cronologicamente, la temporalidad y la narra-
tiva son prerrequisito de la identidad.

La identidad de la persona no se encuentra en el com-
portamiento, ni —a pesar de su importancia—en la re-
accion de los otros, sino en la capacidad de mantener
una narrativa particular. La biografia del individuo,
si ha de mantener interacciéon regular con otros en el
mundo cotidiano, no puede ser totalmente fictiva. De-
be continuamente integrar eventos que ocurren en el
mundo externo, y organizarlos dentro de la propia ‘his-
toria’ continua (Giddens, 1991, p. 54).

En este sentido, la identidad para Giddens (1991) requiere
una temporalidad que culmine en el presente, generando
una narrativa, lo que este autor llama narrative of the self, idea
que adjudica al advenimiento del romanticismo y de la no-
ci6n del amor romantico. La agencia de Giddens presupone
una identidad (tal como lo evidencia su inclusion del conoci-

5 Aunque podria existir cierto grado de debate respecto a la traduccién adecua-
da del original memory traces, es nuestro parecer que 'rastros de memoria' tiene
una connotacién demasiado vestigial, mientras que 'trazos de memoria' pareciera
insinuar una actividad deliberada; por esta razéon se elige 'trazas de memoria',
dado que la palabra traza en sus multiples acepciones cubre ambos extremos del
espectro de significado.



miento reflexivo en el proceso) y por lo tanto, una narrativa
personal o, por lo menos, un agregado de experiencias res-
pecto al sistema y al propio papel en el mismo. Este enfoque
es de gran importancia para la comprension del proceso de
interaccion del jugador con el videojuego, teniendo en cuen-
ta que este hila y relaciona los significados dispersos en el mis-
mo mediante su practica de juego (Corona, 2015a).

2.2. Agencia del jugador

Michael Mateas define a la agencia del jugador como “la
sensacion de empoderamiento que deviene del tener la capa-
cidad de ejercer acciones en el mundo [virtual] cuyos efectos
estén relacionados con la intencién del jugador” (2001, p.
2). El mismo Mateas (2003) acota oportunamente que esta
agencia depende “de lo que se comunica entre el sistema téc-
nico y la persona, no solamente de hechos técnicos como el
conteo del nimero de acciones sistematicas que estan dispo-
nibles a cada momento” (Respuestas, apartado 5, traduccién
propia). Es decir, para poder saber qué grado de agencia ex-
perimenta un jugador es necesario tener en cuenta la expe-
riencia de dicho jugador, y no solamente las posibilidades del
sistema de reglas. Esta acotacion es de gran importancia ya
que, por un lado, niega la idea de que la agencia sea una ca-
racteristica inherente al juego mismo (prevalente en perspec-
tivas juego-céntricas como la de Jesper Juul (Juul, 2011; Bjork y
Juul, 2012)), y por otro nos deja claro que no es importante
la cantidad de acciones disponibles al jugador, sino la impor-
tancia de dichas acciones en el mundo de juego y la sensacion
de empoderamiento que el jugador experimenta como resul-
tado de ellas. Podria argumentarse que, para los estudios cri-
ticos, la agencia del jugador es el elemento de mayor impor-
tancia del videojuego, y la caracteristica que lo distingue de
cualquier otro medio y que le confiere un enorme potencial.
Al ser un medio interactivo a través del cual el jugador crea
significados, el videojuego otorga una posibilidad tnica de
experiencia: la de probarse, cual disfraz, la agencia del Otro.



Es menester diferir con la definicion de Mateas respecto a
la agencia de juego en un punto clave: la agencia del juga-
dor no necesariamente conlleva una sensaciéon de empode-
ramiento. Si bien podria argumentarse que dicha sensacion
esta presente en muchos titulos (tal vez incluso la mayoria de
ellos), también es cierto que existe una gran cantidad de vi-
deojuegos que hacen uso de una transgresiéon o reduccion (y
no un aumento) de la agencia para lograr la inmersién del
jugador. Fuera de titulos independientes cuyo objetivo ex-
plicito es concientizar sobre las realidades de la Otredad, el
ambito comercial contiene ejemplos como G74 IV titulo en
el cual el jugador debe asumir la identidad (y la falta de agen-
cia dentro del marco legal y social) de un inmigrante en los
Estados Unidos (Corona, 2011), y algunos titulos del género
terror/supervivencia, el cual depende de evocar la sensacién
de impotencia para infundir miedo en el jugador. Este tipo de
titulos, mas que una fantasia de empoderamiento, provocan
el efecto contrario: el disfrute mediante la simulacién del des-
apoderamiento ante las circunstancias.

Es asi que, mientras que la agencia es la capacidad social-
mente determinada de actuar y hacer diferencia, la agencia
del jugador es su capacidad (determinada por las reglas) de
ejercer un cambio sobre el universo del juego. La diferencia
entre ambos términos pareciera facil de aprehender; el pri-
mero se refiere a un proceso social mientras que el segundo
auna caracteristica procedimental de un sistema ficticio. Sin
embargo, la existencia de una analogia entre ambos es inne-
gable, y es precisamente esta analogia la que provoca la sen-
sacion de empoderamiento (o en su debido caso, desapodera-
miento). Podemos establecer que la sensaciéon de empodera-
miento/desapoderamiento surge de la diferencia percibida
por el jugador entre su agencia como jugador (la capacidad
de ejercer cambios en el mundo de juego) y su agencia social:
el empoderamiento se da cuando la agencia del jugador es
mayor a su agencia social. El desapoderamiento en el caso



contrario: cuando la agencia del jugador es menor a su agen-
cia social en ciertos aspectos.

Si retomamos la idea de la dualidad de la estructura de
Giddens (1979; 1984), seria necesario actualizar los términos
para no caer en confusiones estructuralistas. Mas alla de las
carencias del estructuralismo como teoria social, existe ya en
el videojuego un paralelo muy marcado entre la co-consti-
tucion agencia del jugador / sistema de reglas y la co-constitucion
agencia (del actor) social / estructura social. En este caso, para fines
de ilustrar la problematica de la identificacién en relacion
con la agencia del jugador, la co-constitucién que nos intere-
sa no es la de la agencia del jugador con el sistema de reglas,
sino la de la identificacion del jugador con la representacion
de otras individualidades. Escribe Poulin (2009), partiendo
de Ricoeur:

Sila mismidad parte de una red de subjetividades, una
estructura universal completada por cada individuo,
entonces los videojuegos pueden ser concebidos como
la mediacién y encarnacién ladica de las estructuras
universales y ontolégicas. No solo estarian los video-
juegos enraizados en terreno antropoldgico, sino que
también estarian conectados con una necesidad hu-
mana de ser un “yo” en relaciéon con una red de indi-
vidualidades, asi como un pronombre sé6lo existe en
relacién con un trasfondo gramatico (p. 373-374, tra-
duccioén propia).

El término clave a retomar aqui es red de individualidades. Co-
mo ya hemos visto, el proceso de identificacion en el acto de
juego se encuentra delimitado al jugador y su avatar; sin em-
bargo, no significa esto que la identificacion prescinda de las
otras representaciones existentes en el juego: mas bien, son
éstas las que constituyen precisamente al avatar por oposi-
cién dialéctica.



3. Consecuencias

Sibien, como hemos visto, existen casos en los que la agencia
del jugador se ve reducida o transgredida por el juego, me
parece que no es exagerado asegurar que en la mayoria de
los videojuegos (especificamente de los que se ocupan de la
representacion de espacios que evocan a los reales) la agencia
del jugador sobre el mundo de juego (es decir, la representa-
ci6én de la agencia social del personaje que maneja) es mayor
que la agencia social del jugador en su propio entorno, lo
cual resulta, como ya se ha planteado, en una sensacion de
empoderamiento. Sin embargo, el empoderamiento requie-
re por fuerza de un receptaculo del poder: después de todo, el
poder es siempre una funcién social y solo puede ser definido
en relacion con la ausencia del mismo en otros miembros de
la sociedad. Volvamos a la identidad lidica inferida por Poulin
(2009). Si, como propone este autor, los videojuegos estan
“conectados con una necesidad humana de ser un yo en rela-
cion con una red de individualidades, asi como un pronom-
bre solo existe en relacién con un trasfondo gramatico” (p.
374), tendriamos que suponer que el proceso de identifica-
ci6én con un avatar en el acto de juego requiere por fuerza la
definicion de la alteridad, del otro, de una red de individuali-
dades (avatares, en el caso de los juegos en linea, o solamente
representadas en el caso de los juegos tradicionales de un solo
jugador) que enmarcan y definen la agencia del avatar, y por
lo tanto del jugador. Es aqui donde se hace patente la profun-
didad del problema: al establecer a un personaje como yo li-
dico del jugador, se establece también un ofro lidico, con el cual
no hay identificaciéon (Gorona, 2015b).

Si la identificacion en el videojuego es, como dicen Klimmt,
Hefner y Dorvarer (2009), la asuncién de caracteristicas de-
seables, entonces queda preguntar qué caracteristicas resul-
tan deseables. Pareciera, de acuerdo a los estudios realizados
(Dietrich 2013; Glaubke, Miller, Parker y Espejo, 2001), que
al menos para la industria del videojuego, la raza es una de



estas caracteristicas: como ya se ha mencionado, una gran
cantidad de los videojuegos con mas éxito comercial presen-
tan protagonistas masculinos, jovenes de raza blanca. Si bien
los videojuegos son utilizados en la actualidad por un aba-
nico de usuarios sin precedentes, la creacion de los mismos
se encuentra centralizada tanto territorial como econdémica-
mente en unas cuantas mecas y companias productoras, to-
das ellas de paises desarrollados (Carlson y Corliss, 20011;
Consalvo 2006). Esta centralizacién de produccion también
implica una centralizacién de contenidos: las percepciones,
gustos y practicas de mercados importantes, como los Esta-
dos Unidos y Japon, son prioritarias en el proceso creativo,
y los contenidos son disehados y/o alterados para serle mas
agradables a los mercados con mayor poder de consumo

(Carlsony Corliss, 2011).

La consecuencia es que, en el caso de la mayoria de los juga-
dores en los paises y regiones que conforman la periferia de la
industria (e incluso en el mismo centro, para jugadores cuya
condicién social, de género o racial los deja fuera de la repre-
sentacion), el proceso de identificacion conlleva la apropia-
cién de caracteristicas deseables, no en una version poderosa
del mismo grupo cultural del jugador, sino de un miembro de
otro grupo cultural.

Siendo esto asi, se avizora el mayor problema: una mayor di-
versidad en la representacion de personajes dentro del mun-
do de videojuego no resuelve el problema de la diferencia.
Incluso una mejor y mas apropiada representacion (es decir,
una mejora cualitativa en la manera en que se representan
a las culturas ajenas al centro) no resolveria este problema,
mientras el proceso de identificacion se siga dando con per-
sonajes hegemonicos, y continde provocando placer de em-
poderamiento en el jugador. Hemos propuesto que el placer
de empoderamiento resulta de la percepcion del usuario de
una diferencia entre su agencia como jugador y su agencia



social, y que de este placer de empoderamiento se deriva la
seleccion de las caracteristicas deseables que el jugador apro-
pia en el proceso de identificacion; en el caso del jugador con-
siderado por la industria como su mercado central (hombre
blanco joven de habla inglesa), dicho proceso no supone una
disonancia. En el caso de cualquier otro jugador, hay que
considerar en dicho proceso la problematica de la diferen-
cia: en este caso, las caracteristicas deseables que el jugador
interioriza estan representadas como propias de otro grupo
cultural; no sélo eso, sino que debido a la oposicién dialéc-
tica en la mecanica de juego entre el avatar y el resto de los
personajes, se insinta la ausencia de dichas caracteristicas
en cualquier otro individuo representado (Corona, 2015b).
El jugador, sea cual fuere su contexto social, debe identifi-
carse con un personaje caucdsico y masculino, y asumir co-
mo regla ineludible del juego la capacidad superior de agen-
cia del hombre blanco occidental. “La estructura mecéanica
del videojuego provoca una otredad que esta, en el mejor de
los casos, desprovista de humanidad, y en el peor, reducida
al espectdculo del otro” (Corona, 2015b p.11). Yendo mas alla,
podriamos preguntarnos si acaso la identificacién con per-
sonajes hegemonicos no podria llegar a provocar que el ju-
gador asuma que ciertas caracteristicas demograficas (raza,
nacionalidad, género) estan irremediablemente ligadas con
la agencia social, al repetirse constantemente esta asociacion
en cada videojuego que consume. No olvidemos que este es
un medio configurativo e iterativo, en el cual la extracciéon de
significados resulta de la interaccién constante con un siste-
ma de reglas (Frasca, 2004; Corona, 2015a).

. Consideraciones finales

4. C d l

Si bien ya hemos visto como puede resultar problematico el
proceso de identificacion y la percepcion de la agencia del
jugador, también existe la posibilidad contraria: podria ar-
gumentarse que la exposicién constante a personajes hege-

monicos con gran capacidad de agencia tendria el potencial




para concientizar a los jugadores respecto ala injusticia en las
limitaciones sociales de su propia agencia. Debido a la facili-
dad con que surge la comparacion entre la agencia del indi-
viduo y la agencia del jugador, mucho se ha hablado acerca
del potencial del videojuego para afectar la agencia del in-
dividuo en el mundo real, o al menos la manera en que éste
concibe y se relaciona con dicha agencia. La experimenta-
cién con un sistema simple® como el videojuego tiene el po-
tencial de servir a los miembros marginales de la sociedad
para experimentar con un grado de autodeterminacién que,
por su sitio relegado dentro de la sociedad, no forma parte de
su realidad cotidiana (Portnow, 2014). Esto, sin embargo, no
esta libre de su propia problematica: Charles (2009) propone
que la autodeterminacion ilusoria provocada por la fantasia
del empoderamiento evita que el individuo busque su propia
autonomia y liberacion, ya que cree poseerla desde un princi-
pio. Charles llama a este aparente fenémeno ilusidn de agencia
y retoma reflexiones de otros autores para argumentar que
la agencia del jugador es, en el mejor de los casos, reactiva y,
en el peor, totalmente ficticia. Esta posicion es un tanto radi-
cal, y otorga demasiado poder al proceso de identificacién
del jugador con el avatar en la constitucién de su identidad.
Por otro lado, pudiera argumentarse que la aceptacion del
férreo sistema de reglas del videojuego podria aumentar la
pasividad ante realidades similarmente opresivas. En cual-
quier caso, Charles trae a colacién un punto de gran impor-
tancia para el estudio del videojuego (especialmente desde
la periferia de la industria y los paises con alto consumo y
poca produccién): que la agencia del jugador, si bien puede
ser canalizada para resultar en una mayor concientizacion,
debe estar siempre debidamente problematizada. Si hemos

6 Aunque el sistema de reglas del videojuego puede alcanzar instancias de gran
complejidad, sigue resultando simple al compararlo con los intrincadisimos siste-
mas de poder que el jugador experimenta en el mundo real, y los cuales enmarcan

y limitan su agencia social.




de asegurar que existe (al menos la posibilidad de) una rela-
ci6n conceptual entre la agencia del jugador y la agencia del
individuo en la sociedad, es necesario tomar en cuenta las
posibles repercusiones negativas de dicha relaciéon, asi como
las responsabilidades que se desprenden de ella, tanto para
el creador como para el jugador y el académico. Negar ca-
tegoricamente la posibilidad de una injerencia negativa del
proceso de identificacién con el avatar cierra las puertas al
otro lado de la moneda: la posibilidad de concientizar y em-
poderar al jugador con respecto a su situacion en el mundo,
al permitirle asumir una subjetividad ficticia desde una posi-
ci6n critica y autoconsciente.
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