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Angélica Ortiz de Gortari / Videojuegos en linea
Por
Angélica Ortiz de Gortari

L os pasos se escuchan, 1os monstruos se acercan, afilatu espaday empieza ajugar. Expectacion, emocion,
aventura. (Qué interrogantes, retos y beneficios nos trae la nueva generacion de videojuegos en lineay criaturas
digitales? ¢Cudles son las consecuencias de pasar largas horas sumergidos en estos mundos sintéticos de fantasia?

L os videojuegos son herramientas interactivas que manipulan drama e historias fantésticas y que conectan las
emociones del jugador con la ayuda de simulaciones de lainteligencia artificial, con experiencias vividas
abriendo laventana a mundo de lafantasiay laimaginacion.

Actualmente, |os videojuegos son los medios més inmersivos. Tienen € potencia de integrar todos los tipos de
medios sin limites culturalesy generacionalesy se encuentran en plena eclosién y de moda como técnicas
psi col Ggi cas terapéuticas que no requieren ser personalizadas y se lanzan como un producto de consumo mas.

"Curese usted mismo" aplicadas en masa, como placebos o0 como sustitutos de una persona, como juguetes
didéacticos del hoy o simples medios de entretenimiento interactivo, en donde uno no necesita ser cientifico para
"clonarse asi mismo". Algunosintegran, por su estructuray caracteristicas, € potencia educativo para
sensibilizarnos con eventos historicos o de lavida diaria, inculcar sentimientos de identidad, pertenencia,
desarrollar habilidades motrices o sociales, trabajo en equipo y multitasking, etc. Son excelentes fuentes de
informacion para comprender lainteraccion del hombre con las nuevas tecnologias, conocer las necesidadesy
motivaciones de | as nuevas generaciones, entre otras.

Como ya decia Sartori desde su perspectiva de latelevision, el usuario 1o que desea es tener frente asi un cuerpo-
méaquina que le permitaver desfilar sucesos, ya no tanto paraverlos, sino paraexplorarlosy vivirlos.

Actualmente ya no es suficiente ver imégenes, |0 mas importante es "estar entre ellas”.

L as nuevas comunidades de juego en linea estan formadas por una compleja infraestructura econémica virtual
consistente y permanente, sustentada en laingenieriavisual del disefio de procesosy en una maleable arquitectura
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gue se redefine a partir de lainteraccion con los usuarios, convirtiéndose en toda una coreografia simulada.

Laaltaresolucién de lasimagenes, la calidad del sonido y efectos especiales; el empleo de tecnologia de realidad
mixta; la precisiéon de las simulaciones gracias al uso de lainteligenciaartificial y la manipulacion de iconos,
emoticonosy avatares, constituyen "objetos de toque emocional”, a evocar y transmitir multiples estimulos
sensoperceptivos que modifican sentimientos y afectos en el individuo.

En estos mundos ubicuos paralelos, € jugador puede experimentar |a telepresencia en el espacio del juegoy
transportarse a otro lado del arco iris, puede hacer €l vigje de Julio Verney no necesitavigjar 80 dias para darle
lavuelta el mundo, ahoracreay explora nuevos mundos asumiendo roles e identidades al limite de su
imaginacion.

L os videojuegos en linea representan laformade ser y estar en € mundo globalizado, uno de los nuevos modos
de interaccion social que funcionan como paliativo o sustituto ante la cultura de laindiferencia donde la
participacién en las "batall as jugador contrajugador", destruccion y violencia responden ala blsgueda de
sublimacién o escape 'y descarga de la frustracién de la vida moderna, ya que vivimos en "drive" tratando de huir
delatrivial rutinay delos muros de cemento que cada vez separan mas alos individuos en las grandes ciudades.
Y lo saturan con of ertas permanentes de |o que no es ni puede ser o tener, siendo € individuo presafacil de la
tecnologia persuasiva que se proyecta a través de las pantallas de cristal provocando la simbiosisy transformando
laredlidad y la conciencia.

Lafacilidad de comunicarse con internet por e-mail, web pages, blog, foros, chats, etc., favorece laformacion de
diversas asociaciones de juego y algunos |o consideran como un deporte anivel profesional: "E-sport”, donde es
posible tomar clases parajugar mejor y participan en las llamadas "L an parties”, en torneos presenciales o
virtuales entre otros y se ganan premios e inclusive dinero real.

Laincertidumbre flota nuevamente en € aire, y me pregunto ¢cuales son las consecuencias de identificarnos con
caracteres virtuales?, ¢somos una generacién de adictos funcional es?,¢cudndo €l juego es sblo juego y en qué
momento el juego representa una carga més alla de las fuerzas de contencién individual que llevan a individuo a
confundir y liberar latension acumulada en lavidareal ?

¢Por qué cada vez mas | os jovenes aceptan y se familiarizan con ambientes de juegos violentos, mas aun que los
adultos? ¢Tendra consecuencias el pensar y poder experimentar repetitivamente y en automatico la posibilidad de
matar, drogarse o prostituirse? ¢O esto solo sirve de catarsis?

Sin duda, estas herramientas tecnol gicas moldearén a un nuevo ser humano. Por |o que es imperativo conocer
estos espacios |Udicos para poder desarrollar otros marcos conceptua es y medidas preventivas para detectar y
rescatar alos individuos que llegasen a presentar probleméticas.

Las exigencias de nuestra época se deshordan cual lava del volcan y tenemos el deber deinteresarnosy tratar de
atenuar los riesgos a fin de salvaguardar los valores que sustentan los derechos de la convivencia universal y estar
preparados para lograr que las tecnologias de hoy conformen un hombre méas humano.
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www.cyberpsyke.org

Laautoraes investigadora del impacto psicosocial de las nuevas tecnol ogias del Instituto de Salud Piblicade
Suecia
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