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Resumen

A partir de diciembre de 2019 a nivel mundial, y de marzo de 2020 en Uruguay, se Vivid un
estado de emergencia calificado como pandemia por la Organizacion Mundial de la Salud, a
consecuencia de COVID-19, una nueva cepa de coronavirus. Por esta razén, se tomaron a lo
largo del proceso de expansion del virus diversas medidas de prevencion de la emergencia
sanitaria, entre las que se destaca el “distanciamiento fisico”. A partir de esta coyuntura, 10S
encuentros sociales quedaron restringidos en muchos de los paises del mundo, llevando a las
personas a la busqueda de estrategias para relacionarse y socializar que evitaran el contacto
fisico-presencial, observandose entre ellas la utilizacion de diferentes tecnologias de la

informacion y la comunicacion (TIC).

En esta busqueda de espacios para habitar con otras y otros desde la distancia, esta investigacion
se centro en analizar el rol de los videojuegos en los procesos de relacionamiento social de las
y los jovenes en Montevideo, Uruguay, en el primer periodo de la pandemia del COVID-19 de
marzo a julio de 2020. Utilizando como estrategia metodoldgica técnicas netgraficas de
observacion participativa y entrevistas en profundidad, se investigé el papel del videojuego de
simulacién social y multijugador en linea: Animal Crossing: New Horizons, procurando
estudiar como fue la apropiacién practica y simbolica de videojugarlo con otras y otros, en el
marco de la nueva cotidianidad dada por la coyuntura del momento, y cuales son los sentidos,

nuevos o no, otorgados a esta practica.

Palabras Clave: COVID-19; Socializacion; Animal Crossing, Apropiacion.
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Problema de investigacion

El contexto de la pandemia por coronavirus COVID-19 que se vivié desde fines de 2019 en el
mundo y en Uruguay desde marzo de 2020, generd un cambio significativo en la vida cotidiana
de las personas: se comenzé a trabajar de forma no presencial, cerraron centros educativos,
comercios y espacios culturales, se cancelaron eventos sociales y deportivos, entre otras
medidas sanitarias vinculadas al distanciamiento fisico para evitar el contagio. En este contexto,
uno de los aspectos que mas se vio afectado fue el del relacionamiento social, lo que determino
que en tanto los medios y espacios predominantemente fisicos y presenciales utilizados para
vincularse con otras y otros se encontraban suspendidos, se buscaran otras estrategias para la
interaccion social, apoyandose para esto en el uso de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion (TIC), tales como los videojuegos.

En el mundo dindmico de las tecnologias digitales, el surgimiento de nuevas tendencias y la
presencia de formatos multimediales que se adaptan a nuestra vida cotidiana es constante;
particularmente los videojuegos y sus formas de apropiacion en la actualidad son un tema cada
vez mas complejo y ramificado. Los videojuegos son en si mismos un medio y también una
herramienta tecnoldgica, que combina una gran cantidad de componentes de otros medios , y
que otorga una funcion interactiva al jugador, aportando al cambio de paradigma de los medios
emisores y los receptores pasivos, brindando cada vez mas capacidades a los y las usuarios/as.
Los videojuegos son también un producto cultural en tanto son creados en un contexto
particular, y responden a los paradigmas sociales, culturales, econémicos y coyunturales del
mismo, pudiendo ser una herramienta que, en el vinculo con sus creadores y sus usuarios/as,

son capaces de perpetuarlos asi como de romperlos o cuestionarlos (Moreno, 2020).
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A partir de esta coyuntura particular de la era digital, las restricciones de la pandemia abren
paso a estas tecnologias, pudiéndose comprobar esto en las estadisticas, que muestran un
aumento de la compra de consolas y videojuegos durante los primeros meses de distanciamiento
(Superdata Research, 2020; El Pais 3, 2020). Particularmente en este periodo (el 20 de marzo
de 2020) el videojuego Animal Crossing: New Horizons (serd mencionado a lo largo de esta
investigacion como ACNH), que es el objeto de estudio de esta investigacion, fue lanzado al
mercado de manera coincidente a la primera fase de la pandemia a nivel global y local,
obteniendo récords de venta internacionalmente. EI ACNH es un juego de simulacién social, lo
que le otorga caracteristicas particulares e interesantes a la hora de analizar cémo ha sido su

integracion en la vida cotidiana de los y las videojugadoras en el marco de la pandemia.
Son estos procesos los que llevan a que la pregunta de investigacion sea:

¢Cudles son los mecanismos de apropiacién practica y simbolica de videojugar Animal
Crossing: New Horizons en el contexto de la nueva cotidianidad dada por la situacion de
distanciamiento fisico por el COVID-19 desarrollados por los y las usuarios/as de 20 a 30 afios

de Montevideo, Uruguay?

De esta manera, las preguntas especificas de investigacion son:

1) ¢Cuales son los principales motivos por los que videojugadores/as de 20 a 30 afios han
integrado al ACNH en el contexto de distanciamiento fisico por el COVID-19 en

Montevideo, Uruguay?

2) ¢Se le da una utilizacion diferente al videojuego Animal Crossing: New Horizons en el
contexto de distanciamiento fisico por el COVID-19 por parte de los y las usuarios y

usuarias de 20 a 30 afios que lo juegan en Montevideo, Uruguay?

3) ¢Qué lugar ocupa en la vida cotidiana en el contexto de distanciamiento fisico por el
COVID-19 la practica de videojugar Animal Crossing: New Horizons para los y las

usuarios/as de 20 a 30 afios de Montevideo Uruguay?
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4) ¢CoOmo se da la introduccion del Animal Crossing: New Horizons en el ecosistema de
herramientas digitales de los y las usuarios y usuarias de 20 a 30 afios en el contexto de

distanciamiento fisico por el COVI-19 en Montevideo, Uruguay?

Esta investigacion se plante6 como objetivo general:

Comprender los mecanismos de apropiacién préctica y simbdlica de videojugar Animal
Crossing: New Horizons en el contexto de la nueva cotidianidad dada por la situacion de
distanciamiento fisico por el COVID-19, desarrollados por los y las usuarios/as de 20 a 30

anos de Montevideo, Uruguay.

Los objetivos especificos son los siguientes:

1. Indagar acerca de los principales motivos por los que videojugadores/as de 20 a 30 afios
han integrado al ACNH en el contexto de distanciamiento fisico por el COVID-19 en

Montevideo, Uruguay.

2. Examinar si los y las usuarios/as de 20 a 30 afios que juegan Animal Crossing: New
Horizons le dan una utilizacion diferente dentro del nuevo contexto de distanciamiento

fisico por el COVID-19 en Montevideo, Uruguay.

3. Estudiar qué lugar ocupa en la vida cotidiana la préctica de videojugar Animal Crossing:
New Horizons en el contexto de distanciamiento fisico por el COVID-19 para los y las

usuarios/as de 20 a 30 afios de Montevideo Uruguay.

4. Caracterizar la introduccion del Animal Crossing: New Horizons en el ecosistema de
herramientas digitales de los y las usuarios/as de 20 a 30 afios en el contexto de

distanciamiento fisico por el COVID-19 en Montevideo, Uruguay.
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1. Antecedentes sobre el tema de investigacion

Los estudios sobre videojuegos, conocidos como “game studies”, tales como los de Scolari
(editor, 2008), Pérez Latorre (2010), o Williams (2006) entre otros/as, buscan analizar y
comprender los fenébmenos de la relacion entre estos, el/la usuario/a y la sociedad. Esta
investigacion se enfocara particularmente en los videojuegos multijugador en linea, con la
premisa de que las experiencias “[...] rebasan el dispositivo tecnolégico y consiguen nuevos
alcances en las conexiones fisicas y virtuales obtenidas por la interaccién que la red hace
posible [...]” (Maya, Et. al, 2017, parr. 2).

Por esta razon, en este capitulo primeramente se realiza un repaso cronolégico de las
transformaciones que se han dado en el campo de los videojuegos, luego, se conceptualiza
“juego” y “videojuego”, asi como también se desarrolla sobre los géneros, subgéneros y otros
conceptos relacionados a los videojuegos para una mejor comprension de la plataforma y los
términos asociados a la practica de videojugar. Seguidamente se explaya sobre el videojuego
desde su caracteristica social, especificamente como un espacio que permite la socializacion de
forma virtual, presentandose ademas diversos estudios que lo tienen como objeto de
investigacion. Posteriormente, se busca realizar una aproximacion conceptual a la apropiacion
de las tecnologias de manera de ubicar la perspectiva epistemoldgica desde la cual se plantea
esta investigacion. Luego, en estrecho vinculo con lo planteado en el subcapitulo anterior, se
escribe sobre el concepto de identidad y personalidad en los videojuegos, y como ésta hace
propicio el juego inmersivo. Para finalizar, se resumen las caracteristicas principales del mundo
del ACNH, y se sintetizan los antecedentes relevantes en relacion al contexto de pandemia por
COVID-19.
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1.1. Los origenes de los videojuegos

Con méas de 60 afios desde su creacion, en 1952 nace el primer juego considerado un
“videojuego”, llamado “OX0O”, que simulaba un “Tres en linea” en una pantalla. Unos afios
después hace su aparicion “Tennis for Two”, un juego de tenis para dos jugadores/as creado
basicamente con un osciloscopio y dos controles, donde se veia en la pantalla un espacio que
representaba una cancha de tenis, lineas que eran una red, y un punto para la pelota (Trenta,
2012). Este juego marca el precedente como el primer juego multijugador, es decir para jugar
de a mas de una persona. Mas adelante, en el 62, se crea “SpaceWar!”, un videojuego de batalla
de naves espaciales, también multijugador (Belli y Lopez Raventés, 2008). Estos tres titulos
son reconocidos por ser los pioneros en materia de videojuegos Y, a pesar de las discrepancias
que existen sobre cual debe ser considerado el primero, son el comienzo de un importante
recorrido hacia la popularizacién y el desarrollo de la industria de los videojuegos a lo largo de
las siguientes décadas.

De hecho, la popularizaciéon de los videojuegos comenz6 rapidamente. En la década de los
setenta, comienza su utilizacion de caracter publico en los espacios con juegos tipo Arcade?
como Space Invaders, Asteroids 0 mas adelante el iconico Pac-Man. Progresivamente comienza
su traslado a los espacios privados con las denominadas “consolas de videojuegos” y, por

supuesto, las computadoras. Para fines de la década de los 80 las consolas domésticas ya eran

! Se denomina Arcade a las maquinas de videojuegos que se utilizan en lugares publicos, muchas veces se
encuentran en locales especializados en este tipo de recreacion (Arcade, s.f.).

H
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masivas, con los modelos Atari 5200 o0 Commodore 64 entre otras, y algunos afios después en
1983 llegaria al mercado la consola NES, la primera lanzada por la empresa japonesa Nintendo
(Trenta, 2012).

Ademas del avance vertiginoso de las consolas, los videojuegos en computadora también
comenzaron a ser populares alrededor de estas fechas, expandiéndose gracias al impulso del
nacimiento de la World Wide Web (WWW) en 1993, naciendo poco después los videojuegos

en linea.

En el mercado de las consolas, los avances tecnolégicos permitieron la aparicion de nuevos
sistemas a finales de los 90, como la Nintendo 64, la Playstation o, de la empresa Sega, los
modelos Sega Saturn y Dreamcast. Esta ultima proveia no solo una experiencia de juego
avanzada gracias a las nuevas tecnologias desarrolladas en la época, sino que brindaba a las y
los/as jugadoras/es acceso a internet, posibilitando la interaccién con otras y otros a través del
juego via internet. Esto fue impulsado principalmente por la popularidad de los FPS (“juego de
disparo 0 accion en primera persona”)? en linea que se estaban abriendo paso en la computadora
(Belli y Lopez Raventos, 2008).

1.1.1. Latransicion del espacio publico de videojuego al espacio privado

Esta serie de avances permitieron que se gestara la migracion de las practicas de juego hacia

los espacios privados, la cual esta documentada como un hito importante en el desarrollo de la

?Los First Person Shooter (FPS) son un género de videojuegos donde “shooter” es utilizado para denominar los
videojuegos que giran alrededor de las armas de fuego. Los FPS tienen la particularidad de que el/la usuario/a
tiene una perspectiva del juego en primera persona como el punto de vista del personaje.

H
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industria. Williams (2006), aborda un aspecto clave de este cambio: “[...] la transicién de la
vida publica de los espacios comunes a los espacios privados se ejemplifica con la transicion
de los videojuegos del espacio publico a los hogares”(p. 13), es decir que los videojuegos son

agentes de cambio que afectan el flujo social, y viceversa.

En este sentido, dentro de la perspectiva que analiza Williams, esta transicion, si bien se da de
forma organica, el crecimiento de la industria y del capitalismo colabora en esta tendencia a la
separacion de las personas tanto en el espacio publico como dentro de las familias: “entonces,
las mismas modas que ocurrieron en los espacios publicos estan ocurriendo dentro de los
hogares. Es no menos que la lenta muerte de las diversas gemeinschaft [comunidad] publicas
y familiares en favor de la gesellschaft [sociedad]”* (Williams, 2006 p. 14). A su vez propone
que esta transicion se da por la pérdida de los “terceros espacios” tradicionales (Oldenburg,
1997, citado en Williams, 2006), posicionandose los videojuegos como el nuevo “tercer
espacio”’; este concepto denomina un espacio de relevancia para las personas, que no es ni el

hogar ni el trabajo, y que es esencial para la formacion de comunidad y su mantenimiento.

Los dos conceptos de “gemeinschaft [comunidad]” y “gesellschaft [sociedad]”, que el autor
sustrae de Tonnies (1887) quien habla desde la rama de la sociologia, refieren a una mirada
sobre los cambios de flujos a nivel social, evidenciando en este caso cdmo el fenémeno de
popularizacion de los videojuegos y su migracion hacia los hogares da cuenta de una separacion
de la comunidad por una logica individualista, y una generacion de un nuevo tipo de

intercambio social y de espacio publico de socializacion.

% Traduccion realizada por las autoras a partir del original.

# Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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1.1.2. El mundo Nintendo

La empresa japonesa Nintendo nace en 1889, y rapidamente con sus consolas y videojuegos
forma parte y se hace un lugar en el auge de las consolas familiares con su NES (Nintendo
Entertainment System), Super NES, Game Cube, etc.

Esta empresa se dedica a la fabricacion y distribucion de consolas y videojuegos, con titulos
originales muy populares como “Super Mario Bros”, “Donkey Kong”, o “La Leyenda de
Zelda”. Las ultimas consolas de esta compaiiia que han salido al mercado son la Nintendo 2DS
en 2013 (con su version “XL” cuatro afos después) y la Nintendo Switch en el 2017 (con su

version solo portatil llamada “Switch Lite” en 2019).

La consola Nintendo Switch, que es la consola exclusiva en la cual se puede jugar al Animal
Crossing, es la novena consola de Nintendo, pero es la primera consola hibrida de la compafiia.
Hibrida se refiere a que se puede usar tanto en su base, conectada a un televisor, como en su
modo portatil, apta para jugar en cualquier lugar. Esta consola ha cobrado gran popularidad
desde su lanzamiento y esto refiere a su capacidad de adaptacién tanto al espacio de juego como
su portabilidad debido a que el/la jugador/a ya no se ve atado a un Unico espacio para jugar, si
no que es libre de acceder al videojuego en cualquier momento y desde cualquier lugar. Como
plantean Belli y Lopez Raventos (2008), esta integracién es particular en Nintendo dado que

fue una compafiia que aposto desde el comienzo a las consolas domésticas.

Se propone asi una alternativa a la division de los espacios publicos y privados a la hora de
elegir como y donde videojugar, lo que marca un precedente importante en cuanto al desarrollo
y el futuro de la industria de los videojuegos. La disociacion de la experiencia del juego a un
espacio delimitado, que le exigia al jugador la eleccién entre lo publico y privado, permite el

reintegro del videojuego al paradigma publico pero dando una alternativa al/la usuario/a para

2
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que la experiencia siga sigo privada y personalizada: no se trata de una consola comunitaria

como lo eran los arcades, sino de una consola personal insertada en el espacio social.

Segun las cifras oficiales de la pagina web de la compafiia, los juegos mas populares para esta
consola en el mes de abril del afio 2020 fueron: “Mario Kart 8”, “Super Smash Bros: Ultimate”
y “The Legend of Zelda: Breath of the Wild”, entre otros. Séptimo en esta lista, con apenas dos
meses en el mercado (fue lanzado en marzo de ese afio), se encuentra el “Animal Crossing:
New Horizons”, un juego del género de simulacion social. Descrito por los creadores del juego
para La Vanguardia (2020) como un “juego basado en la comunicacion”, es el séptimo titulo

de una serie de juegos del mismo nombre, y sera el juego en el que se basa esta investigacion.

1.2. 'Y bien, ;qué es un videojuego?

Habiendo recorrido los principales hitos en la historia del videojuego y la relevancia del espacio
de juego en la experiencia, es momento de aproximarse conceptualmente a su definicién, asi
como a la de diferentes términos que son constitutivos de este campo de estudio, a saber:

2 ¢

“gamers”, “jugabilidad” e “interfaz”.

Una vez definidos, se abordara la diferenciacion de los géneros y subgéneros relevantes para
esta investigacion, como “Multijugador en linea” y “Simulacion”, siendo de utilidad para

categorizar asi el videojuego Animal Crossing y estudiarlo.
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1.2.1. El juego como elemento constitutivo del ser humano

El juego como tal es una “parte fundamental de la existencia humana™® (Crawford, 1996: p. 7)
que desde hace miles de afios atras forma parte de la vida cotidiana de nuestra especie de

distintas maneras.

Tanto es asi que en el desarrollo cognitivo de las personas una de las primeras herramientas de
vinculacion que tenemos con el mundo es el juego, y a medida que crecemos se modifica en su
complejidad pasando a ser una herramienta de ocio, de ensefianza o aprendizaje, una forma de

vinculacion interpersonal, o una forma de liberacion de estrés, entre otras.

Caillois (1967) menciona al juego como una herramienta basica del proceso de socializacion,
que combina las ideas de limites, libertad e invencién, asi como de incertidumbres e

improductividad, que colabora con el desarrollo psicoldgico y social de los individuos.

En una blsqueda por enmarcar y entender lo que es el “juego” desde el area del disefio de
videojuegos y con una definiciéon mas técnica, Crawford (1996), lo define como “un sistema
formal y cerrado que representa subjetivamente una porcion de la realidad”® (p. 8),
refiriéndose al mismo como un conjunto de partes que se relacionan y que conforman un
sistema, con sus propias reglas explicitas. Estas definiciones de juego conviven y son clave para
la conceptualizacion del videojuego, que parece diferenciarse principalmente por la

incorporacion de la tecnologia.

® Traduccion realizada por las autoras a partir del original.

® Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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Los autores Belli y Lopez Raventds (2008) definen la practica de videojugar como “un ocio
social y visual como espacio de apropiacion de la tecnologia en contextos sociales” (p. 177),
por lo que es posible inferir como el videojuego tiene una funcién simbdlica mas alla de la de
una herramienta, y sirve para generar puertas de entrada a la tecnologia y su proceso de
apropiacion al presentar esta tecnologia como algo cercano, amigable y ludico. Justamente por
esto, Belli y Lopez Raventos (2008) afirman que el videojuego fue para las y los jovenes la
puerta de entrada a las Tecnologias de la Informacion en Comunicacion (TIC), acercandolos

desde una edad temprana a su manejo.

Desde esta perspectiva, los autores plantean una conceptualizacion sobre los videojuegos que
pone el acento en la posibilidad de significacion para los y las usuarios/as, alejandose de la
perspectiva centrada en su “impacto” (Belli y Lopez Raventos 2008). De esta manera, en lugar
de analizar meramente la relacion entre las cualidades tecnologicas, narrativas, cognitivas (entre
otras) de los videojuegos, y su impacto en las personas, Belli y Lopez Raventos (2008)
proponen trascender el paradigma que comprende al individuo de forma pasiva, comprendiendo
al sujeto desde una perspectiva activa: “nos convertimos en buscadores de significados que
interpretamos de nuestro entorno y que somos capaces de ‘reescribirlo’ al trasladar el

resultado de esta lectura a nuestra vida cotidiana” (Belli y Lopez Raventds 2008: pp. 161).

Teniendo en cuenta estas ideas, el videojuego es una TIC que tiene la cualidad de ser
activamente leida e interpretada, lo que permite que se generen nuevos sentidos y significados
a partir de la experiencia de juego y el entorno. Los autores reivindican los videojuegos como
herramientas para el relacionamiento: “es decir, al entramado de relaciones, de dialogos vy
emociones que se pueden fomentar a través de estas practicas de juego, tanto en el &mbito
familiar como en otros” (p. 161), Belli y Lopez Raventos (2008) mencionan también la figura
de los “jugadores sociales”; personas que entienden el videojugar como una forma de
interaccion, demostrando su cualidad dual de actividad “individual y colectiva”. Este sentido
colectivo es un punto clave de la actividad de videojugar desde sus comienzos, planteandose
como una actividad con otras y otros en los espacios mencionados de arcades, y aln en la

migracion a los espacios privados con las consolas domeésticas, ya que a pesar de este cambio

&
aaal ;

15



PN DEiARcrblca ' B, Focultad de
7 Informacion y
VLY URUGUAY acion
<t~ e Comunicacién

de paradigma, se continta compartiendo la instancia de juego, ya sea de forma fisica alrededor
de un dispositivo o, con la llegada del internet, compartiendo los espacios virtuales online.

1.2.2. Gamers

Es de conocimiento general que los videojuegos generan comunidades a su alrededor y
fanaticos devotos, es por esto que el término “gamer” presenta una cierta complejidad por su
dificil conceptualizacion ya que con el pasaje del tiempo ha adquirido variados sentidos y
connotaciones dentro y fuera de la comunidad de jugadores/as. No hay una respuesta clara sobre
quiénes son considerados gamers, pero se puede decir que a nivel tradicional y hasta hace poco
tiempo su definicion en el imaginario era bastante cercana a lo que Crawford (2012) define
como “/...] bdsicamente, adolescentes blancos y hombres, antisociales, agresivos, adictos

[...] " (p. 48), describiendo un estereotipo negativo asociado a los videojugadores/as en general.

Pero aunque gamer signifique simplemente “jugador/a” en espafiol, este término es mas
significativo que solo el acto de videojugar; “Segun Crawford (2011) un gamer es una persona
con un gran interés y dedicacion por conocer todo lo relativo a los videojuegos [...]” plantea
Montes (2016: p. 8) desde lo afirmado por Crawford (2012) (p. 8). La pregunta es: ;cuando el
interés, o formar parte de una comunidad, convierte a los/as jugadores/as en gamers? Para ello,
diversidad de estudios han intentado establecer parametros de clasificacion, lo que da lugar a

variaciones en las diversas concepciones.

" Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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Montes (2016) en su estudio de campo encontré y concluy6 que quienes habia encuestado
coincidian en algo: “el gamer es aquel que disfruta de jugar videojuegos” (p. 23). Pero a partir
de ahi las definiciones varian en el acuerdo dado a la relevancia de las rutinas, dedicacion u

otras caracteristicas.

Esta investigacion busca dejar de lado los estereotipos clasicos e interactuar en el trabajo de
campo con aquellas personas que presentan interés y dediquen parte de su tiempo al videojuego,
coincidiendo con lo concluido por Montes.

1.2.3. Jugabilidad e interfaz

Dentro del universo de los videojuegos existen una multiplicidad de categorias y subcategorias,
géneros y subgéneros; estos “se pueden clasificar como un género u otro dependiendo de su
representacion gréfica, el tipo de interaccion entre el/la jugador/a'y la maquina, la ambientacién
y su sistema de juego, siendo este Gltimo el criterio mas habitual a tener en cuenta” (Belli y
Lopez Raventds, 2008: p. 168). En este capitulo se describiran algunos de ellos, asi como

también se desarrollaran términos claves para comprender la experiencia de videojugar.

Para analizar la experiencia de juego es importante tener en cuenta el concepto de jugabilidad
de un videojuego, que refiere, a grandes rasgos, a aquellas particularidades inherentes al mismo

que condicionan la experiencia del/la jugador/a en la practica.

VoS
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La jugabilidad es entendida por Rouse (2004) como "[...] el componente de los juegos de
computadora que no se encuentra en ninguna otra forma de arte: la interactividad® (pp. 21-
22). De alli a que sea considerada como una parte fundamental de lo que compone un
videojuego y lo vuelve un producto cultural que se diferencia del resto, la jugabilidad se
caracteriza por su capacidad interactiva ante las acciones del/la jugador/a, en estrecho vinculo
con la tecnologia utilizada (o “hardware”) y el disefio del juego. Profundizando este concepto

el autor desarrolla la jugabilidad como

[...] el grado y la naturaleza de la interactividad que el juego incluye, es decir, como
el jugador es capaz de interactuar con el mundo virtual y la forma en que el mundo

virtual reacciona a las elecciones que el jugador ha hecho.®

Esta interactividad es mediada por la “interfaz” del videojuego, la cual es clave para entender
cémo el/la usuario/a interactta y se aproxima al juego. Si los mecanismos de apropiacion son
la forma en la cual este/a interpreta el videojuego, la interfaz representa como los/as
productores/as del videojuego hacen la emision inicial del mensaje, es decir, como planifican

la interactividad del videojuego con los individuos.

Cuando se habla de la interfaz se puede partir de un punto de vista informatico (vinculado al
hardware especificamente) o discursivo y virtual. Esta ultima refiere a “cualquier informacion
en pantalla que proporciona al jugador informacion con respecto a la vida, salud, ubicacion o
el estado del (los) personaje(s), asi como menus” (Consalvo 2006, citado en Maté, 2016: p.
95), y plantea una “capa metadiscursiva” que responde al mundo diegético, y dialoga con el/la
jugador/a y el texto, funcionando como vinculo y transmisor de informacion, desde una

“concepcion semidtica de la interfaz” (Maté, 2016).

8 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.

% Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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1.2.4. Géneros de videojuegos

Si bien la jugabilidad atraviesa a todos los videojuegos, es relevante analizarla en particular en
el marco de esta investigacion del ACNH en relacion al género y subgénero Multiplayer online
(MO) y Massive Multiplayer Online (MMO), los cuales se traducen como “multijugador en
linea” y “multijugador masivo en linea”. Estos son juegos que se juegan en linea, conectados

con otras y otros jugadoras/es que estan localizados en otros lugares fisicos.

Particularmente los videojuegos MMO refieren a juegos donde se conectan miles de personas
de manera simultanea, generalmente para participar de partidas en equipos. Un subgénero de
este tipo de videojuegos es MMORPG (RPG refiriéndose a Role Playing Game, o “juego de
rol”’), donde el/la usuario/a tiene un avatar que lo representa en las partidas, que forma parte de

un mundo ficticio.

A diferencia de éstos, en los juegos MO, el/la usuario/a tiene la posibilidad de jugar con otras
personas (generalmente no demasiadas). El jugarlo en linea puede no ser la caracteristica
principal del videojuego, es decir que no se definen necesariamente solo por su posibilidad de
juego en linea, sino que el/la usuario/a decide cuando quiere conectarse con otras y otros

usuarias/os y cuando prefiere jugar solo/a.

Los videojuegos que se pueden jugar en linea casi nunca se categorizan exclusivamente como
MO o MMO, sino que son también juegos que entran dentro de categorias como: accion,
aventura, RPGs, shooters (de disparos), de estrategia, entre otros, ya que el jugarlos en linea es
tan solo una caracteristica que se vincula méas a la forma de juego que al propio género del
mismo. Cabe destacar que ninguna de las definiciones de géneros o categorias es exhaustiva,
por el contrario, dentro del universo de formatos de videojuegos se puede ver como en general

son hibridos, mezclando una multiplicidad de escenarios generando contenidos innovadores.
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Tal como sefiala Jiménez Orozco (2018) “el videojuego se ha instaurado como una produccion
que sigue buscando nuevos retos y nuevas historias que contar, historias que signifiquen en los
Jjugadores” (p. 71). Es por esto que muchas veces los juegos no entran perfectamente en cada
definicion ya que los limites no estan del todo establecidos, por lo que las categorizaciones de

los juegos no son estrictas.

Por otro lado, otro género de videojuegos que concierne a esta investigacion es la “simulacion”.
Este tipo de juegos son justamente, simulaciones de diversas actividades de la vida cotidiana.
Particularmente este género tiene varios subgéneros, ya que se dividen bajo cada una de estas
actividades: simulacién de vehiculos aéreos terrestres o acuaticos (consiste en el manejo de
estos vehiculos), simulacion de gestion de cuadros deportivos (consiste en la gestion y toma de
decisiones sobre un equipo, ficticio o existente), simulacién de construccion (consiste en la
construccién a gusto propio de casas o ciudades), etc. Entre estas subcategorias, existe una
llamada “‘simulacion de vida”, donde se simula el control del/la usuario/a sobre alguna forma
de vida dentro del juego; la mision del juego o su objetivo principal esta directamente ligado a
que el/la jugador/a tome el control y cumpla con determinadas tareas. Como una subcategoria
a esta subcategoria de los juegos de simulacion, existen los videojuegos de “simulacion social”.

Es aqui donde podemaos ubicar al Animal Crossing.

Los juegos de simulacién social son similares a los de simulacion de vida en tanto hay
determinada/s forma/s de vida que son controladas por el/la jugador/a. A su vez, el/la usuario/a
controla diversos aspectos de la vida de este personaje, ya sea su hogar, familia, amistades, su
carrera, sus estudios y sus elecciones en general; todo esto atravesado por el relacionamiento

con otros personajes.

Los juegos de simulacion son en general “open ended”, lo que quiere decir que no tienen final.
Ademas son de naturaleza no competitiva (exceptuando algunos casos), es decir que no tiene
exigencia de vencer, conquistar o lograr ningun objetivo que te haga perder o tener que empezar
de nuevo, lo cual puede ser muy atractivo en algunos casos pero también puede significar una

falta de motivacion para continuarlo (Rouse, 2004).
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A pesar de que a grandes rasgos se puede decir que las simulaciones son videojuegos, la linea
divisoria entre aquellas que pueden ser consideradas como tal y aquellas que no, es dificil de
definir. Autores como Rouse (2004) niegan que cualquier simulacién de la realidad pueda ser
considerada un videojuego, ya que como representaciones objetivas del mundo en el que

vivimos no pueden ser incluidas en el universo subjetivo de los videojuegos.

Crawford (1996) diferencia los juegos de las simulaciones como herramientas con fines
distintos, ya que las simulaciones pueden variar en cuanto a que pueden ser utilitarias o de
entretenimiento. Ambos fines tienen en comdn la imitacion de la realidad, que representa o
recrea la realidad en su totalidad o una parte de ella objetivamente: un simulador de camion o
un simulador de avién, por ejemplo, permiten al/la usuario/a o usuaria controlar el vehiculo,

poseen los controles acordes al mismo, y se rigen con las reglas del transito conocidas.

A partir de estas ideas podemos encontrar que los juegos de simulacion social no se rigen
totalmente por las reglas de la realidad, sino que intentan imitarla subjetivamente, dejando
evidente su elemento irreal o fantasioso dependiendo el caso. Es por esto que partiendo de la
definicion dada por Crawford (1996) en esta investigacion, se considerara el género de

simulacion social como videojuego.

1.3. Los videojuegos como espacio de socializacion virtual

Buena parte de la literatura, ha puesto gran énfasis en el estudio de los videojuegos a partir de
los efectos negativos, donde existen autoras/es que establecen que los videojuegos se pueden
transformar en un problema al ser vistos como generadores de violencia, como una forma de

aislamiento de la sociedad, o como causante de enfermedades o adicciones a los mismos. Sin
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embargo, existe una vasta literatura que comprueba su rol como herramienta para lograr efectos

positivos.

Esta dualidad de concepciones se vincula a que los videojuegos son en si mismos un producto
cultural y social, y que como herramienta pueden perpetuar cuestionar o romper con las normas
0 paradigmas reescribiéndolos, reinterpretandolos y resignificando el videojuego y nuestro

entorno (Belli y Lopez Raventos 2008).

Crawford (2012) toma como ejemplo el estudio de Colwell y Payne (2000), para afirmar que la

nocion de los videojuegos como violentos es otro estereotipo en torno al tema:

Existen numerosos estudios que desafian esta vision tan negativa de los videojuegos y
su impacto en la vida social de los gamers. Por ejemplo, Colwell y Payne (2000) en su
estudio de mas de 200 estudiantes de Londres no se encontré evidencia que sugiriera

que aquellos que jugaban videojuegos regularmente tenian menos amigos.*° (p. 48)

Por su parte, Griffiths (2019) hace un recuento de los efectos positivos de los videojuegos en
los distintos campos terapéuticos donde ha tenido aplicacion, desde mejoras en el tratamiento
del dolor y la fisioterapia, hasta el manejo del estrés, la ansiedad y como regulador emocional.
Se ha demostrado la eficacia de los videojuegos para tratar casos de estrés y agotamiento,
llevandolo a niveles de tratamiento sobre fobias como claustrofobia, ataques de panico,
ansiedad y mas. Hablar de sostenibilidad emocional vinculada a los videojuegos se refiere
especificamente al concepto de la utilizacion de los videojuegos como una herramienta de
manejo del estrés y generacidn de bienestar. Moreno (2020) agrega que particularmente el auge
de los “videojuegos lentos”, que cuentan con mecanicas con un ritmo mas tranquilo pueden ser

una herramienta para lidiar con la ansiedad y la depresion.

10 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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Existen varios autores que abordan estos efectos, Oliver (2003, citado en Pérez Sanchez y
Torres, 2012) plantea que “los videojuegos les permiten a sus usuarios reacomodar
simbdlicamente su situacion vital; de alli que sean utilizados precisamente como alternativa
para modificar sus estados de &nimo, siempre en la blasqueda de efectos mas positivos™ (p.
1490).

Hay un campo particular que lleva un tiempo dialogando con los videojuegos, estudiandolos y
experimentando con ellos: la educacion. Los juegos son una herramienta con un gran potencial
didactico, por lo que los videojuegos se han trabajado como una herramienta para colaborar con

el aprendizaje y la socializacion, con un enfoque en su capacidad educativa.

Maya, Et al. (2017) se centran en un analisis del uso y apropiacién de la herramienta y los
beneficios potenciales que puede aportar en las aulas. Asimismo, Gomez, Et al. (2013: p. 10)
sostienen que “el uso de videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educacion
basada en competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos
v actitudes”. Son vistos también como una potencial fuente de desarrollo de las capacidades
cognitivas (Green y Bavalier, 2003), y son investigados desde el campo de los recursos

humanos en estudios como Santos, Et al. (2018).

Por lo general, se sefiala que cuanto mas complejos o competitivos son los juegos, mas le
requieren al/la jugador/a poseer “hard skills”: estas son las habilidades mas técnicas, por
ejemplo el tiempo de reaccion, o la coordinacion fisica. Luego se encuentran las “soft skills”,
que refieren a aquellas habilidades mas subjetivas, vinculadas a la comunicacion, la flexibilidad
y adaptacion, entre otras. Esto no quiere decir que sean contrarias: los juegos que requieran de
hard skills pueden ayudar al/la usuario/a a desarrollar habilidades soft, y viceversa. Estas
habilidades se desarrollan con el tiempo y se vinculan con la periodicidad con la que se juega,

viéndose en la constancia la aparicion de las mismas.

En el caso de los juegos de simulacion, algunas de las soft skills que se desarrollan son “1.
Creatividad. 2. Resolucién de problemas complejos. 3. Toma de decisiones. 4. Organizacion.

La creatividad es especialmente potenciada cuando en la mayoria de mundos de simulacion,
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al inicio, como jugadores ganamos el poder de disefiar nuestro propio mundo [...]” (Santos, Et
al. 2018: p. 18), asi como el pensamiento estratégico, las habilidades sociales y el desarrollo

cognitivo en general (Moreno, 2020).

En el estudio de Brown y Bell (2006) sobre ¢l videojuego en linea “There”, se pudo establecer
que para los juegos de simulacion social, su propia naturaleza no competitiva y su jugabilidad
no exigente hace que el/la usuario/a disfrute de la experiencia en comparacion con otros juegos.
Esto puede ser un problema para las y los jugadoras/es acostumbrados a otras mecanicas de
juego, ya que sin competencia y con una jugabilidad sencilla las usuarias y usuarios deben
decidir si vale la pena jugarlo. Esto coincide con lo planteado por Rouse (2004), quien afirma
que la falta de objetivos, derivada de la no competencia, puede ser también un motivo para
elegir seguir 0 no jugando estos juegos.

El espacio virtual en los videojuegos se ha redefinido como tal, incluso desde la migracion de
los espacios publicos a los privados; alinedndose con el concepto del “tercer espacio” que,
segun Oldenburg (1997) podian ser bares, plazas, pubs o cualquier espacio publico que se preste

para realizar una actividad que fomente la vinculacion social de una comunidad.

Los videojuegos en este sentido y acompafiando esta migracion, se posicionan como un espacio
virtual que permite al/la jugador/a vincularse con otras y otros al mismo tiempo que permanece
en un espacio fisico de su eleccion. En este sentido Williams (2006) lo explica citando a
Rheingold (1998),

Los humanos, cuya necesidad de contacto social nunca cambid, se encuentran con un
deseo de comunidad e interaccion social, pero cada vez con menos posibilidades en el
mundo real. La demanda por conexién humana ha estado inactiva y blogueada por lo
real, se ha trasladado a la virtual. Como resultado, los lazos sociales se han movido al

online como parte de una tendencia a la comunidad virtual.* (p. 15)

1 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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Aunque esta realidad planteada por el autor es relativa, es cierto que parte del relacionamiento
social esta, en la era digital, tendiendo a suceder a través de la red. A pesar de que esto no
significa una sustitucion de un tipo de vinculacion fisico-presencial por otro virtual, si es una
herramienta que puede colaborar con crear y mantener relaciones con otros y otras, siendo la

interaccion social uno de los pilares fundamentales del ser humano.

1.4.  Apropiacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion

Dado que el objetivo de esta investigacion se centra en entender los mecanismos de apropiacion
de los y las jugadores/as de Animal Crossing durante el contexto especifico de la pandemia,
surge la necesidad de hacer una puntualizacién para aproximarse conceptualmente a la
apropiacién como parte de un modelo de mediacion comunicacional, donde se incorpora un
medio o una tecnologia dentro del paradigma de la vida cotidiana del individuo, mediante una

personalizacion de la experiencia y el uso que genera del mismo.

La apropiacion es el proceso que llevan adelante las personas para asimilar e incorporar los
mensajes a su vida cotidiana, es decir, trata de explicar cuél es el papel dentro de un sistema
comunicacional que tiene el receptor en el proceso de recepcion. Thompson (1998) da cuenta

de esto:

Apropiarse de un mensaje consiste en tomar su contenido significativo y hacerlo propio.
Consiste en asimilar el mensaje e incorporarlo a la propia vida, un proceso que algunas
veces tiene lugar sin esfuerzo, y otras supone un esfuerzo consciente. (Thompson, 1998:
p. 66)

H
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El autor hace un especial foco en los mensajes que se dan a partir del contacto con los
dispositivos mediaticos y el rol que juega la vida cotidiana en esto como factor. Antes de
avanzar y profundizar dentro de los distintos procesos o mecanismos envueltos en esta
incorporacion de los mensajes, cabe hacer foco en un primer punto que destaca Thompson
(1998), al igual que Silverstone (2010), y es el papel de la vida cotidiana. El proceso de
apropiacion remite de manera directa al contexto historico, cultural y socioeconémico del
individuo, y su capacidad de interpretacion estd mediada por esto, ya que el medio en cuestion
con el que interactua tiene lugar en el espectro de la vida cotidiana del individuo y sus acciones
son parte de la misma, ademas de la incorporacion del producto a su rutina, afectando y

modificando su composicién en consecuencia

La vida cotidiana es el reino de la experiencia. Alli se desenvuelve la vida; alli nacemos
y morimos; alli se construyen nuestra humanidad, la identidad, la comunidad, la
conectividad, las relaciones entre uno mismo y el otro. Lo cotidiano es nuestro terreno
comun, alli surge lo social, se ponen a prueba los valores y también se lucha por la
creencias. Es el ambito donde se desenvuelve la accion, se libran las luchas por la
existencia - material y simbolica-, se buscan certezas y se procuran garantias.
(Silverstone, 2010: pp. 167-168)

El autor describe la vida cotidiana con un sin fin de adjetivaciones que buscan situarla en el
papel del tiempo presente, la realidad comun de las personas donde se gesta la vida misma, por
ende, todo aquello que impacte la vida cotidiana, tiene un papel preponderante en el
entendimiento de como se editan los vinculos de los individuos con terceros y con su entorno,
moldeando asi la realidad comunitaria. Este impacto, no solo se ve desde una perspectiva
simbdlica a través de un proceso de analisis abstracto, sino que se ve en la misma cotidianidad,
donde las personas ha llegado a modelar su vida, sus costumbres y sus horarios al rededor de la
programacion de la radio, la television, etc. Silverstone menciona que “el mundo moderno ha
sido testigo del progresivo avance de la tecnologia en la vida cotidiana - circunstancia que lo
ha definido en gran medida - fendmeno cuya manifestacion mas reciente y, cabria decir, mas

significativa son las tecnologias medidticas” (Silverstone, 2010: p. 168), en este sentido, los
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medios de comunicacidn no son un factor que deba pasarse por alto, por el contrario, desde la
invencion de los mismo, éstos han impactado la vida cotidiana de las personas de multiples
maneras, ya que estan embebidos en la rutina. Silverstone da cuenta de como los medios de
comunicacion van moldeando la realidad, desde el papel de la radio, como el primer medio que

desmitifica y vuelve a mitificar la realidad, al papel del internet.

Estas tecnologias, en especial las de la radio teledifusion propias del siglo XX y hoy en
dia internet y el teléfono mdvil, ocupan un lugar cada vez mas importante en relacion
con los modos en que las personas organizan su vida cotidiana: importante por la
capacidad de las grillas de programacién de la radioteledifusion y los quemas de
género para crear un marco que ordena la cotidianeidad; importante por la
infraestructura que proporcionan para las comunicaciones instantaneas y la busqueda
de informacion, y también por su capacidad para aportar recursos e instrumentos
simbdlicos que permiten comprender la complejidad del mundo de todos los dias
(Silverstone, 2010: p. 168)

Desde la perspectiva dada por el autor, si se piensa en la radio como el primer sintoma de la
globalizacion, el internet y la popularizacion de los dispositivos medidticos entre la poblacion
son la continuacion del fenémeno. En este sentido, se podria teorizar que los videojuegos son
el primer producto creado sobre estos dispositivos que busca ya no globalizar el acceso a la
informacidn, sino la experiencia de convivencia, cooperacion y socializacion mediante el juego.
Lo que posibilita esto no es el avance de la tecnologia sobre un receptor pasivo, por el contrario,
los y las usuarios/as son una parte clave del avance tecnoldgico en cuanto son en si mismo
consumidores y productores. Silverstone (2010) se refiere a estos/as como usuarios/as
“participantes”. Esta participacion se da en consecuencia y gracias al fenomeno de apropiacion
que tiene un lugar clave en la mediatizacion de la vida cotidiana. El papel del/la usuario/a es
algo clave y ampliamente discutido y dan cuenta de cémo el receptor también juega un papel

activo en este proceso de apropiacion.
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Las personas consumen medios de comunicacion de forma cotidiana y la interpretacion que dan
de los mensajes esté directamente ligada a eso, es por eso que Thompson (1998) puntualiza el
“caracter mundano de la actividad receptora” destacando que con esto, este proceso es algo que
estd integrado a las personas, de manera conciente 0 inconciente, ya que muchas veces el
receptor tampoco percibe la forma en la que deja su rol pasivo y modifica el producto de la

interaccion multimedial.

Ademas del valor de la cotidianeidad, debe entenderse a los mecanismos de apropiacién como
una actividad no pasiva, sino activa, donde el receptor del mensaje estd directamente
involucrado en tomar este producto mediatico que le es proporcionado y modificarlo. Por esto
mismo, se entiende que el proceso de apropiacion es fundamentalmente un proceso
hermenéutico, que tiene posteriormente una aplicacion de y accion en base a la interpretacion

y comprension personal y simbdlica del mensaje

“Con esto quiero decir que los individuos que reciben los productos mediaticos se ven
generalmente envueltos en un proceso de interpretacion a través del cual dan sentido a

esos productos.” (Thompson, 1998: p. 64)

Este proceso hermenéutico se configura a partir de la nocion de que en el proceso de recepcion
siempre existe un grado de atencion y actividad interpretativa y, como tal, estd mediada por un
proceso activo y creativo, estando fuertemente intervenidas por asunciones o0 expectativas

personales, sociales y culturales.

Este proceso en Gltima instancia, tiene un caracter de modificacion del sentido de los mensajes;
es posible que a partir de los métodos de apropiacion empleados por los individuos, el mensaje

como tal, o como fue concebido, haya sido modificado y transformado,

“Por otra parte, los usos que hacen los receptores de los materiales simbolicos pueden
divergir considerablemente de los usos (si hay alguno) que los productores de estos
materiales tenian en mente.” (Thompson, 1998: p. 78)
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Es decir, a partir de un mensaje determinado, como puede ser cualquier producto mediatico
(pelicula, cémic, podcast o videojuego) el/la usuario/a puede recepcionarlo, interpretarlo y
luego hacer una transformacion de ese contenido a partir de la mediacion de su propia
individualidad y contexto historico para darles una forma que es ajena y distinta al propdsito
inicialmente dado por los productores. Este es el pie que Jenkins (2015) toma para hablar de la
Cultura Transmedia, y también es la base donde se asienta el concepto de prosumidores,
acufiado por Toffler (1980). Todos estos tienen una procedencia que nace de entender los
mecanismos de apropiacion que generan los y las usuarios/as y cémo producen contenido a

partir de esa interpretacion y como parte de la misma.

1.5. La identidad en los videojuegos: una relacidn entre inmersion e

intersubjetividad

La construccion de la sensacion de inmersion del/la usuario/a en la virtualidad comienza en la
representacion de él/ella mismo/a en este mundo virtual a partir de cualquier personaje con el
que juegue, haciéndose mas fuerte cuando la representacion en el juego se da a través de un
avatar. El avatar como tal posee la caracteristica Unica de ser una representacion personalizable,
cargada de sentido para el/la jugador/a, donde este/a puede extender su personalidad, apariencia
(real o simbolica) y muchas otras caracteristicas que separan semanticamente al avatar como

tal de otro tipo de personajes de juego.

El concepto original de avatar antecede al origen de los videojuegos, pero fue apropiado por

esta industria y definida en pocas palabras por Rouse (2004) como: “/...] cualquier personaje

H
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que lo represente [al/la jugador/a] en el mundo de juego™!? (p. 656). El avatar como tal es la
expresion virtual del/la jugador/a que permanece en el mundo fisico, pero que lo utiliza como
extension de su persona para incorporarse al mundo virtual donde se desarrolla el juego.
Siguiendo esta linea de pensamiento, Waggoner (1973) coincide con la idea de que son “player-
controlled surrogates”, algo asi como sustitutos, suplentes o subrogados del/la jugador/a,
controlados por él.

Figura 1: Avatar del ACNH expresando sorpresa.

Queda entonces descartada la idea del avatar como tan solo una herramienta: es una extension
del/la jugador/a dentro del mundo virtual con la cual la mayoria de las veces éste/a se siente

identificado/a.

Este término esta directamente relacionado con el concepto de “inmersion”, que es un concepto
muy popular cuando se trata de hablar de videojuegos, en especial desde el auge de la realidad

virtual. Segiin Lee (2004 p. 37) se describe como “un estado psicologico en el que los objetos

12 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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virtuales son experimentados como objetos reales, ya sea en formas sensoriales o no

sensoriales”.

Por su parte, Hofer, Et al. (2012) lo integran desde el punto de vista de coémo se conforma el
concepto de presencia y como éste se extiende hacia el espacio virtual, siendo al final esto lo
que conforma la esencia de la experiencia inmersiva. Segun los autores, la presencia como
concepto y objeto de investigacion dentro del esquema tecnoldgico, tiene un fuerte componente

vinculado a los factores mediaticos:

[...] la sensacion de estar alli se conceptualizd6 como un efecto directo de las
capacidades de las tecnologias de medios altamente inmersivos, especialmente los
entornos virtuales (p. ej., Hendrix y Barfield, 1996). Por lo tanto, los llamados factores
mediaticos se consideraron determinantes cruciales de la sensacién de presencia (por
ejemplo, la distancia de visualizacién, el angulo visual [Steuer, 1992] y la riqueza del
entorno [Sheridan, 1992]) ** (Hofer, Et al, 2012: p. 374)

Desde esta perspectiva, los autores incorporan el concepto de ecosistema virtual como un factor
clave para la generacién de una presencia virtual. Sin embargo, no solo las caracteristicas
técnicas tienen lugar dentro de esta conformacion, sino que existe un gran componente desde
el punto de vista del/la usuario/a y cdmo éste/a percibe e interactta con la tecnologia, es decir,
los procesos cognitivos y perceptivos del/la usuario/a, sumados a su personalidad, son un
componente clave para determinar cdmo serd el proceso de construccién de sentido con el

ecosistema virtual (Hofer Et al., 2012).

La incorporacion del concepto de inmersion dada por la generacion de una presencia virtual
estd pautada por la sensacidn que tiene la persona de estar fisicamente presente en el espacio
virtual y su habilidad para accionar dentro del mismo y cambiarlo a su placer (Schubert Et al.,

2001); la presencia se define como un estado de la conciencia, es la sensacion psicologica de

13 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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estar en el espacio virtual y lo concibe como una experiencia totalmente subjetiva que no puede
ser cuantificada (Schubert Et al., 2001).

Hofer Et al. (2012) reconocen el proceso de formacion de esta presencia como uno de dos pasos,
siendo el primero basado en la construccion de un modelo mental del ecosistema mediador (u
ecosistema virtual) y en segundo lugar, el proceso en el cual el/la usuario/a acepta este modelo
mental del espacio como su punto principal de referencia para la interaccion. De ahi que se trate
de una construccion a través de un modelo cognitivo y perceptivo de la realidad y el espacio

del videojuego.

Sin embargo, desde un punto de vista comunicacional, resulta relevante pensar como es posible
que simplemente a partir de un proceso cognitivo pueda ser dado por completo el efecto
inmersivo, cuando esta tan ligado a las particularidades de cada persona, desde su personalidad,

perspectiva, ambiente, etc.

En este punto es interesante traer el concepto que Pilar Lacasa (2013): la intersubjetividad. En
su estudio, Lacasa (2013) se enfoca en entender la extension de la identidad y la presencia de
los nifios dentro de los videojuegos, posicionandose en primera persona dentro de la experiencia
e interactuando con el mundo virtual como si ellos y ellas estuvieran dentro del mismo. Para
explicar esto se trabaja el concepto de la construccion de sentido como factor principal: Lacasa
(2013) retoma los aportes de Bruner (1996) a partir de su estudio sobre el impacto de los
videojuegos en la educacion, y analiza como se da la construccion de sentido en el contexto de

la cultura y a partir de la interaccion con un videojuego,

[...] este autor propone tres escenarios diferentes desde los cuales es posible entender
situaciones cotidianas, cada uno de estos conlleva a alguna forma de comprension:
intersubjetividad, pensamiento-accion y regulacion. Estos son sostenidos por grupos de
creencias desde los cuales la mente humana construye modelos del mundo y estan

presentes en la conciencia popular (Lacasa, 2013: p.77)

Estos tres conceptos de construccién de sentido planteados por Bruner (1996) y recuperados

por Lacasa (2013), son un punto clave para entender el vinculo de los y las usuarios/as con los
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videojuegos. Segun Lacasa (2013, basandose en Bruner, 1996), el primero de ellos, la
“intersubjetividad” es el proceso de los humanos que les permite leer las mentes de otros/as,
llevando esto a como las personas dentro del videojuego, son capaces de identificar patrones de
accion y a partir del mismo determinar las conductas de si mismo y sus pares con respecto a la

toma de decisiones dentro del juego

Es sorprendente cémo algunas veces le dan a los personajes instrucciones como si
estuvieran hablandoles, advirtiéendoles sobre la Ilegada de un enemigo o avisandoles
que deben tener cuidado. Otras veces por el contrario, se identifican con el personaje
hablando en primera persona, por ejemplo, diciendo que se cayeron o que los mataron
(Lacasa, 2013: p.77)

Estos sentimientos y la capacidad de establecer una relacion entre “pensamientos y acciones”
es algo que se ve presente en los videojuegos en cuanto a las acciones internalizadas dentro del
juego para lograr un objetivo, que resultan complejas de verbalizar para los y las jugadores/as,
es algo mas intuitivo que légico y racional, lo que habla de una integracion con el ambiente del

juego y sus reglas.

En cuanto a la “regulacion”, la autora se refiere a como los y las usuarios/as entienden y
construyen sentido a partir de asumir obligaciones, reglas o leyes internas del ambiente y

desviaciones de las mismas,

[...] por ejemplo, los nifios entienden de manera progresiva la existencia de las reglas
y poco a poco se dan cuenta de que para avanzar en el juego necesitan seguir el camino
disefiado por los creadores del juego. Para subir de nivel, por ejemplo, necesitan

derrotar a todos los enemigos (Lacasa, 2013: p.78)

Con estos tres puntos definidos, podemos decir que la construccion de sentido esta directamente
ligada al proceso cognitivo de los y las usuarios/as y su percepcion del videojuego y que si bien
la personalidad sigue siendo una caracteristica propia de cada usuario/a, existen mecanismos
para la generacion de la presencia digital que permite la identificacién de los y las usuarios/as

con su avatar y la generacién ultima de un efecto inmersivo en la experiencia de juego.

&
aaal ;

33



UNIVERSIDAD
DE LAREPUBLICA ' - Facultad de
URUGUAY

Informacion y
- Comunicacion

Es primordial para hablar del individuo y su subjetividad mencionar la concepcion de identidad

del mismo, que sera reflejada en esta proyeccion de si:

Si tenemos en cuenta que la identidad es un nucleo de sentidos de caracter continuo en
el que convergen sentidos de diversas configuraciones subjetivas implicadas en el
momento de accién actual, que se manifiesta en el reconocimiento del sujeto de si
mismo en ese nucleo de sentido, el cual opera en el momento concreto o situacion [...]
(Ceballos Lopez, 2011: p. 28)

Ceballos Lépez (2011), refiriéndose a los espacios virtuales de los videojuegos, menciona que

“en estos medios virtuales, el asunto de la identidad, de quién soy, por qué soy reconocido,

cdémo soy, qué reflejo, son elementos primordiales” (p. 5).

La autora habla de las relaciones sociales a traves de la virtualidad, y expresa como éstas no

dejan de ser reales a pesar de estar mediadas por la tecnologia y atravesadas por la construccion

de una identidad:

[...] puesto que no se pueden excluir las relaciones que se establecen en este tipo de
espacios en los que el contacto fisico no es predominante y que la tecnologia, de algln
modo, ha generado, como el chat, las redes sociales y los juegos en linea, que junto con
otros ambitos en los que el sujeto se desenvuelve, proporcionan elementos necesarios
para la constitucion de sentidos y significados subjetivos de los individuos y de una
sociedad. Como lo dice Gonzalez (2002) ‘cualquier experiencia humana estd
constituida por una diversidad de elementos de sentido que, procedentes de diferentes
esferas de la experiencia, determinan en su integracién el sentido de la actividad actual

del sujeto’ (p. 4)
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1.6. El mundo del Animal Crossing y la simulacion social

“Animal Forest” es una franquicia de videojuegos que nace en el 2001, con su primer juego
homonimo para la consola Nintendo 64. Debido a su popularidad, fue adaptado también para
el siguiente sistema de Nintendo en materia de videoconsolas, la Game Cube, cambiando el
nombre en este segundo lanzamiento por el que se lo conoce en la actualidad: “Animal

Crossing”.

Desde que este primer juego fue lanzado, el reconocimiento de la serie fue en aumento hasta la
actualidad. Su segundo titulo se lanz6 en 2005, y se llamé A.C. (Animal Crossing): Wild World;
luego A.C.: City Folk en 2008, y A.C.: New Leaf en 2013. Estos fueron los titulos principales,
pero también hay otros derivados como el A.C.: Amiibo Festival o el A.C.: Pocket Camp, que

fueron lanzadas para consolas particulares, o para celulares (Animal Crossing, s.f.).

El 20 de marzo de 2020 Nintendo lanz6 a nivel mundial el nuevo titulo, y el més popular hasta
el momento, Animal Crossing: New Horizons. Este, al igual que algunos que le preceden como
el Animal Crossing: New Leaf, tiene una funcion de multijugador en linea. Estas condiciones
y su oportuno lanzamiento al mercado en el comienzo de la cuarentena en varios paises, provoco
un pico en las ventas a nivel mundial. Segun SuperData Research (2020), se estimé que
Nintendo vendié en el primer mes de su lanzamiento mas de 5 millones de copias digitales del
juego, rompiendo el récord de mas copias digitales vendidas de cualquiera de sus juegos. En su
segundo mes, abril de 2020, vendid casi 4 millones de copias digitales, y segun cifras oficiales
de Nintendo, se vendieron 11.77 millones entre copias digitales y fisicas del juego ACNH,
desde su lanzamiento el 20 de marzo hasta el 31 de marzo del 2020. Hasta marzo de 2022 el
juego continud en la tabla de los 10 juegos mas vendidos. Como muestran las cifras, su
popularidad escalé rapidamente, posicionando a la franquicia en un nivel que nunca antes habia

tenido en el mercado occidental. En el caso de Uruguay esto no fue una excepcion, siendo el
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juego lanzado al mismo tiempo que en el pais se comenzd la cuarentena (EI Pais Uruguay 2,
2020).

El Animal Crossing es un juego de simulacion social pues combina las caracteristicas de una
simulacion (representar una la realidad) y de un juego; un mundo irreal que se vincula
estrechamente con la subjetividad del/la jugador/a (Crawford 1996). En ACNH el/la usuario/a

debe interactuar con otros personajes y objetos dentro del juego

El género de simulacién social cobrd especial reconocimiento a partir de una serie de
videojuegos llamada “The Sims” (EA, s.f.), un juego con la caracteristica de “god game”, que
significa “juego de Dios” donde el/la usuario/a no tiene un avatar ni un personaje, sino que

controla una realidad (grupo de personas, hogar, sociedad).

Originalmente lanzado al mercado en los 2000, este juego vendié mas de 70 millones de copias
segun Bittanti y Ruggero (2004). Los autores definen rapidamente este género de videojuego a
partir de The Sims; “mientras la mayor parte de los videojuegos colocan al jugador en la
condicion de poder vivir aventuras extraordinarias, The Sims simula la trivialidad de lo
cotidiano [...]” (p. 85), brindando al/la jugador/a una variedad de posibilidades para

experimentar escenarios del mundo fisico en un espacio virtual sin consecuencias aparentes.

Esta flexibilidad es precisamente una caracteristica vital de los juegos de simulacion que
también se puede apreciar en Animal Crossing, pero donde se podran detectar también algunas

diferencias fundamentales.

El Animal Crossing es en varios aspectos similar al caso de Los Sims, en tanto ambos son una
representacion de lo cotidiano, donde el/la usuario/a realiza a traves de avatares o personajes
actividades mundanas, como en el caso de Los Sims; ir al bafio, comer, conversar, etc., asi como
construir una casa y decorarla, o enviar a los personajes a estudiar o trabajar, todo esto regido

bajo las normas conocidas de una sociedad. Al igual que en Los Sims, el Animal Crossing es
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una simulacion de “motivaciones y actividades humanas™'* (Rouse, 2004), asi como también
de espacios, donde las acciones que se pueden realizar y objetos que se pueden comprar estan
vinculados a varios aspectos de la vida conocida; plantar flores, decorar un cuarto, conversar
con vecinos, 0 conseguir elementos que se podrian encontrar en una cocina, en la calle, en
parques de diversiones, y también distintos tipos de flores u obras de arte, entre otras cosas.
Esto genera una mayor comprension y una familiaridad de la simulacion entre los y las
usuarios/as (Rouse, 2004).

| caught a yellow perch!
Those yellow birds have
to sit somewhere!

Figura 1: Se observa un avatar que estaba pescando y atrap6 un pez.

Se puede encontrar en la pagina oficial del juego, una pequefia descripcion de lo que serian los
objetivos recomendados, expuestos por Nintendo: “Explora tu isla” (“‘colecciona”, “decora”,
“disfruta”), “Crea tu escapada” (“crear”, “customizar tu isla”), ”Comparti tu paraiso” (“muestra

tu isla a amigos o visitalos”)!® (Animal Crossing Espafia, 2020).

El ACNH, al igual que en la mayoria de los otros titulos de la franquicia Animal Crossing,
comienza con la customizacion del personaje del/la jugador/a, el “avatar”. Tal como menciona

Rouse (2004) el/la usuario/a debe darle determinadas propiedades a su avatar para que este

14 Traduccion realizada por las autoras del original.

15 Traduccion realizada por las autoras del original.
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cumpla con el rol de representacion del/la jugador/a dentro del juego. En el ACNH, el avatar
del/la jugador/a es un humano o humana con estética caricaturesca, que se muda a una isla
desierta en la que conoce a Tom Nook, el alcalde, quien le pide que construya la isla, creando
edificaciones, invitando NPCs (Non-Playable Characters) es decir, personajes del juego que
son controlados por el juego. Estos NPCs son los vecinos de laisla con los cuales el protagonista
podré interactuar, pudiendo reclutar a mas de ellos para vivir en la isla a medida que avanza el
juego, aumentando la comunidad de su propio espacio de juego. Una vez en la isla, no existe
una historia lineal, sino que el/la jugador/a debe realizar ciertas tareas especificas que le

permiten progresar en diversos aspectos del juego

La premisa del Animal Crossing: New Horizons es simple: explorar, recolectar, crear, compartir
y personalizar la isla a gusto del/la jugador/a.

@ Turn Guide Off [ @ Camera [ € Pockets ] @ Finish

Figura 2: Modo decoracién de la casa del avatar en la isla.

Al ser un juego de simulacion social, la mecanica del juego permite que quien juega vaya a su
propio ritmo y tome sus propias decisiones. Aun asi, el juego presenta cierto proposito; trabajar
para lograr tener las cosas que el/la usuario/a desea, conviviendo con un sistema monetario
particular, con tres monedas distintas. El/la usuario/a debera recorrer la isla, descubriendo los

distintos ecosistemas, rios, mesetas y playas y recogiendo la fauna, la flora y los objetos.
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También socializando con los vecinos, que comparten sus experiencias, hacen regalos, brindan

consejos y ensefian a crear diversos objetos*®.

Este juego es de simulacidn en tiempo real, es decir que sus horarios, momentos del diay climas
coinciden con el mundo fisico, donde el/la usuario/a toma decisiones diversas sobre los
quehaceres y objetos de la isla, desde la apariencia del avatar, hasta la disposicion de los arboles,
plantas, puentes y cualquier otro tipo de infraestructura, edificacion o incluso sobre quienes
habitan la isla.

En la dindmica de juego, mientras el/la jugador/a recorre la isla, se va cruzando con distintos
objetos con los que le es posible interactuar, recogiendo maleza, atrapando insectos,
desenterrando fésiles, pescando, haciendo lefia de los arboles o sacudiéndolos para obtener
frutas. A partir de esta materia prima recogida, se pueden crear distintas herramientas para

mejorar su exploracién, asi como también muebles y decoraciones para la isla.

La forma de encuentro entre jugadores/as dentro del juego son a partir de las visitas a las islas
desde el “aeropuerto” de la isla personal, como se puede observar en la Figura 2, teniendo las
islas la particularidad de no poder ser visitadas de manera aleatoria'’: para visitarlas se debe
conocer el nombre de la misma y a quién le pertenece, o de lo contrario tener un codigo de
acceso (conocido solo por el/la usuario/a duefio de la isla) con un méximo de visitas de ocho

personas que de manera simultanea se encuentren en la isla.

16 Debido al sistema monetario dentro de Animal Crossing, estas son actividades esenciales al principio del juego.

17 para socializar con otras y otros jugadoras/es en el juego, se debe ir al aeropuerto de la isla; todas las islas tienen
uno. Aqui el/la jugador/a se le da la opcidn de invitar a otras y otros o visitarlos/as, pudiendo coexistir hasta ocho
personas en una misma isla. Las formas y posibilidades de interaccion entre jugadores/as son: pueden hablar a
través de mensajes en un formato “chat”, “reacciones” de los avatares (como temor, emocion, cansancio, alegria
u otras expresiones) mientras hacen sus actividades favoritas, recorren la isla, tanto juntos como separados, ademas
de poder intercambiar objetos o dinero con otros/as jugadores/as usando su avatar.

H
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Use Nook Miles Ticket.

(

Visit Harv's Island.

T Actually, I'm good.

So...just to get the paperwork all
official, where didja want to go?

orville

Figura 3: En la imagen se observa un avatar en el aeropuerto de su isla, para visitar a otros/as usuarios/as.

Todas estas actividades suceden en la isla del avatar, por lo que ésta es un elemento clave, y es
también la plataforma de encuentro con otros/as jugadores/as, ya sea en la isla propia o en una
isla de otro/a usuario/a. Estando en el modo en linea, se pueden realizar todas estas actividades
antes mencionadas junto con los otros/as usuarios/as, asi como también comunicarse a traves
de un chat integrado.

1.7.  Coronavirus: Medidas nacionales para el distanciamiento fisico

El virus SARS-CoV-2, conocido como Coronavirus que se expandid por el mundo, llevandolo
a un estado de emergencia sanitaria a partir de fines de 2019 y comienzos de 2020, tiene la
particularidad de ser altamente contagioso y de rapida propagacion: el Coronavirus COVID-19

se puede contagiar por contacto directo con una persona infectada y, de forma indirecta, por

YN
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contacto con superficies que se encuentren en el entorno inmediato de una persona infectada o

con objetos que haya utilizado (Organizacion Mundial de la Salud 1, 2020).

La propagacion masiva de la enfermedad, llevo a que la Organizacion Mundial de la Salud
decretara la emergencia mundial y lo definiera como “pandemia” (Organizacion Mundial de la
Salud 1, 2020).

En Uruguay, el viernes 13 de marzo del 2020 se detecto el primer caso en territorio nacional lo
que determind que se decrete la emergencia sanitaria y con ello diferentes medidas para intentar
minimizar los contagios y su propagacion. A pesar de esto, el 31 de marzo del mismo afio ya

existian casi 300 casos activos dentro del pais (Uruguay Presidencia 2, 2020).

Desde el gobierno nacional se propuso una serie de recomendaciones y exhortaciones en el area
social y de la salud, entre ellas: el extremo de los cuidados en la higiene personal, la cuarentena
preventiva sobre todo de la poblacion de riesgo (personas mayores de 65 afos, con
comorbilidades o enfermedades vinculadas al sistema respiratorio) y el cumplimiento de las
medidas de distanciamiento fisico para el resto de la poblacion. A los efectos de tender a evitar
el contacto fisico presencial entre personas, se exhortd a abandonar los hogares lo menos
posible, se clausuraron espacios culturales, sociales y de deportes hasta mediados de junio,
suspendiéndose espectaculos para evitar aglomeraciones. Se realizd una “campafia de

sensibilizacidon”, y se crearon nuevos protocolos para el personal de la salud.

Otras medidas obligatorias en el area laboral fueron el uso de tapabocas para los y las
trabajadores/as, y también para los y las clientes/as, en comercios asi como en transporte, la
detencion de una gran cantidad de actividades laborales presenciales, con una instrumentacion
del teletrabajo en los casos en donde fuera posible. También, en pos de prevenir los problemas
economicos y sociales que el virus y el distanciamiento fisico trajeron consigo, fue que se cred
el “Fondo Coronavirus”, que tenia como objetivo la entrega de canastas de alimentos en abril y
mayo para 118.000 hogares, y se incentivo a las personas a colaborar y solidarizarse con la

causa.
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El &rea educativa sufrid consecuencias similares al ambito laboral, ya que se suspendieron
obligatoriamente las clases presenciales, inicialmente por 14 dias, luego hasta las “vacaciones
de turismo” (del 05 al 12 de abril del 2020), y finalmente hasta fines de junio en todos los
niveles, y en el sector publico y privado. También se decretd un cierre parcial de fronteras, con
suspension de viajes turisticos, y con protocolos para todas aquellas personas llegadas del
extranjero (Uruguay Presidencia 2, 2020).

Otra area que se vio particularmente afectada fue la cultura, ya que los eventos culturales y de
entretenimiento, como los cines, teatros, museos, mercados, ferias y paseos debieron cerrar sus
puertas al publico hasta nuevo aviso. A pesar de esto, se buscaron otras formas de llegar a la
gente a partir de las TIC, quedando a disposicion del publico algunas muestras digitales de
museos, mientras que los cines se volcaron a las plataformas de streaming online, asi como a

transmitir contenido por la television, entre otras.

El pais funciono bajo algunas de estas medidas preventivas a lo largo del mes de marzo y de la
primera mitad del mes de abril, en un intento de restringir las aglomeraciones y los encuentros

fisicos de varias personas para evitar el contagio masivo.

A mediados de abril el gobierno comenzo a flexibilizar algunas de sus medidas en vistas de que
el virus estaba parcialmente bajo control y a partir del 4 de mayo, se comenzé a desarrollar una
politica de retorno progresivo a los lugares de trabajo, en particular, del sector publico, y se
establecieron los protocolos para el regreso de actividades como la educacion y otros sectores

laborales.

A pesar de esto, la amenaza sigui6 siendo latente, y los cines, teatros y otros espacios culturales
y sociales continuaron con sus puertas cerradas. Se prohibieron también las reuniones de mas
de diez personas, y se continu6 pidiendo que las personas se mantengan en los hogares con
campafias publicitarias que llevan el slogan “quédate en casa”. A pesar de que a partir de mayo
los sectores laborales afectados vuelven progresivamente a sus actividades, el teletrabajo, que

se habia instaurado para gran parte de los trabajadores que tuvieran un empleo que se los
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permitiera, continud siendo obligatorio en muchos casos (estas decisiones quedaron en manos

de cada empresa) y opcional en otros.

El gobierno, a través del Decreto 94/020, exhortd a los empleadores a instrumentar y
promover “que los trabajadores realicen sus tareas en sus domicilios”, por lo que las
cifras de trabajadores a distancia se han visto fuertemente incrementadas. (Santos y
Antunez, 2021)

En cuanto a la educacion, el sector para el que se considerd primordial el regreso de la
presencialidad fue la ensefianza primaria, los jardines y guarderias. A pesar de que una gran
cantidad de escuelas y colegios funcionaron virtualmente, se transformé en un tema de
discusion a nivel pais y a través de los medios la necesidad del regreso de este sector a la
presencialidad. (Uruguay Presidencia, 2021). Sin embargo, este retorno sucederia tiempo
después y para la mayoria de los y las estudiantes de primaria y secundaria, la presencialidad
plena solamente se conseguiria en el mes de noviembre. En el caso de la educacion terciaria, la
mayoria de las actividades formativas continuaron brindandose de manera virtual. Tal fue el
caso de la Universidad de la Republica que continué con dicha modalidad durante el 2021,
aunque flexibilizandose segln los requerimientos formativos de cada titulacion y de cada

unidad curricular.

Es en este contexto de pandemia con distanciamiento fisico, en el cual las personas se vieron
obligadas a permanecer en sus hogares todo lo que les fuera posible y trasladar sus actividades
del mundo exterior a su hogar, es que se desarrolla esta investigacion, tratando de entender
coémo se reproducen los conceptos que se han manejado hasta el momento en una situacion

atipica como lo fue la pandemia por COVID-19.
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2. Metodologia

En este capitulo se desarrollara el disefio de la estrategia metodoldgica utilizada para la
observacion, la recoleccion de la informacion, y para la realizacion del analisis de la

problematica y los hallazgos.

Dada la naturaleza social del problema de investigacion, se disefid una estrategia metodoldgica
con enfoque cualitativo y de caracter exploratorio. La idea subyacente que se tiene al tomar este
tipo de enfoques es poder dar centralidad a la comprension de la perspectiva de las personas
para poder construir, a partir de la bibliografia y del trabajo de campo, las categorias de analisis

basandose en la voz de los individuos.

Por un lado, el caracter exploratorio se debe a la naturaleza de la temética de la interseccion
entre videojuegos, pandemia y apropiacion de las tecnologias en el territorio nacional, que es
especifico y a su vez alude a eventos muy recientes aun para que existan demasiados
antecedentes. Esto le dié un carécter flexible a la metodologia de estudio, por lo que se llevo a
cabo una primera aproximacion exploratoria en el trabajo de campo que permitié analizar y
mejorar la propuesta inicial. Por otro lado, el disefio cualitativo permitié el desarrollo de una
estrategia de complementariedad entre técnicas (entrevistas, observaciones en linea, “bitacora”)

donde la voz, pero también que la experiencia de juego estuvieran articuladas.

2.1. Unidad de observacion y analisis

Como universo de estudio, se seleccionaron las personas de entre 20 y 30 afios que habitan en
Montevideo, Uruguay, y que comenzaron a jugar al Animal Crossing: New Horizons en

contexto de distanciamiento fisico por el coronavirus COVID-19.
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La seleccion de este universo de estudio se debe a varios motivos. En primera instancia, se
selecciond este grupo etario debido a que pertenecen a una generacion que, en términos
generales, combina varias caracteristicas que propician la practica de videojuegos; por un lado,
cuentan con experiencia de practicas de videojuegos MO, lo que se debe a que en general estas
personas pertenecen a una generacion que fue testigo y participe del crecimiento de Atari,
Nintendo Entertainment System y Sega, y acompafié el desarrollo de las consolas domésticas;
por otro lado, este corte poblacional esta amoldado a la practica de videojuegos con un uso
recreativo y una actividad valida como vehiculo de interaccion social; y por ltimo, esta franja
etaria crecio en un contexto donde el internet comienza a abarcar cada vez mas espacios de la

vida cotidiana, particularmente en el &mbito doméstico y educativo.

Ademas, la seleccion de dicha franja de edad se debe a que en términos generales, tienen
autonomia en relacién a la gestion de sus tiempos, tanto en lo que refiere a la socializacién con
sus pares asi como a los tiempos de juego. Es decir: mas alla de las responsabilidades o
dinamicas familiares y/o sociales que pueda tener cada persona, en general en este corte
generacional se puede observar una poblacion que dedica tiempo a compartir experiencias con
pares y puede decidir cuanto tiempo dedica a jugar. Se observa una gran diferencia en este
sentido con los y las adolescentes, que deben mediar sus decisiones con las decisiones
familiares, asi como los y las adultas que, en términos generales, van adquiriendo mayores
responsabilidades a nivel tanto laboral como familiar. Por otra parte, en esta franja etaria las
personas pueden comenzar a presentar una cierta autonomia econémica (por el ingreso al
mercado laboral en particular), lo que les permite tomar decisiones sobre como invertir su
dinero, y con ello no depender exclusivamente de decisiones familiares para acceder a una

consola o videojuegos.

En ese sentido, es pertinente dejar plasmado que la poblacion analizada comparte caracteristicas
con el equipo de investigacion en tanto pueden ser caracterizadas como de nivel
socioecondémico medio, medio-alto (se observa en el acceso a las TIC en general asi como en
particular a la adquisicién de consolas y videojuegos) y como estudiantes o egresados/as de

educacion terciaria.
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El periodo de tiempo en el que se centrd el estudio, va desde que el comienzo del contexto de
distanciamiento fisico, tomando como puntapié inicial la fecha del primer contagio en Uruguay,
el 13 de marzo del 2020 y finalizando el 15 de julio del 2020, fecha en la que finalizan las
principales medidas relacionadas al distanciamiento fisico, y en la que se retomaron la mayoria
de las actividades sociales. Es seleccionado este periodo de tiempo no solo por ser el periodo
en donde méas impactaron las medidas de distanciamiento fisico-social, sino porque este mismo
coincide a su vez con la fecha de lanzamiento del videojuego Animal Crossing: New Horizons,
el 20 de marzo de 2020.

2.2. Técnicas de exploracion

Con los desafios impuestos por el contexto de distanciamiento fisico, producto de la pandemia
por COVID-19 en la cual se llevo a cabo la investigacion, se decidid que la mejor opcion era
utilizar técnicas que permitieran un abordaje exclusivamente virtual. De esta manera, se
garantizo que las mismas pudieran aplicarse de manera ininterrumpida a lo largo del trabajo de
campo sin alterar el grupo de personas involucradas en el estudio y de forma tal que se pudieran
tomar las precauciones necesarias tanto para las personas entrevistadas como para el equipo

investigador.

El disefio metodoldgico consiste en la aplicacion de una netgrafia (o etnografia digital), que
esta regida por dos pilares basicos de la etnografia: la observacion participativa y la entrevista

en profundidad.

La complementariedad de ambas técnicas de investigacién supone que los registros deben

analizarse de manera integrada y no separadamente para comprender si se generan, y cdmo se
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generan, los nuevos sentidos en base a la utilizacion del videojuego como herramienta para el
relacionamiento social virtual, buscando responder las preguntas de investigacion. A partir de
estos dos métodos y en articulacion con las preguntas de investigacion es que se realizan

interpretaciones analiticas y conclusivas de la investigacion (Ardevol, 2017).
La etnografia como técnica para la investigacion social es definida por Rosana Guber (2011):

En este volumen quisiéramos mostrar que la etnografia -en su triple acepcion de
enfoque, método y texto- es un medio para lograrlo. En tanto enfoque, constituye una
concepcion y practica de conocimiento que busca comprender los fendmenos sociales
desde la perspectiva de sus miembros (entendidos como "actores”, "agentes" o0 "sujetos
sociales™). La especificidad de este enfoque corresponde, segun Walter Runciman
(1983), al elemento distintivo de las ciencias sociales: la descripcion. Estas ciencias
observan tres niveles de comprension: el nivel primario o "reporte" es lo que se informa
que ha ocurrido (el "que"); la "explicacion” o comprension secundaria alude a sus
causas (el "por qué™); y la "descripcion™” o comprensiéon terciaria se ocupa de lo que

ocurrio desde la perspectiva de sus agentes (el "como es" para ellos). (p. 16)

La “descripcion” que la autora toma de Runciman (1983), es también entendida como
“Interpretacion” segun la autora. Particularmente la etnografia digital, o ciberetnografia, surge
de la adaptacion de técnicas comunes de etnografos a los espacios virtuales, como por ejemplo
la “observacion participativa en videojuegos”, una practica trabajada por Ardévol (2003), quien
se proyecta a si misma como un avatar del juego, e interacciona y convive virtualmente con las
y los jugadoras/es. Esto tiene un valor para la investigacion no solo por habitar el mismo
espacio, sino tambien por el propio relacionamiento virtual de las personalidades proyectadas
en el juego. A través de la netgrafia se procuré comprender el comportamiento de los y las
usuarios/as, pudiéndose comparar sus diferentes préacticas, habitos de juego y diversas formas
de relacionamiento con sus pares. Debido a estos motivos, esta técnica es pertinente para

analizar el objeto de estudio de esta investigacion.
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El trabajo de campo netgrafico de este proyecto de investigacion se dividid en dos etapas: la
primera de ellas consistio en la etapa de observacion participativa, en la cual se busco poner a
prueba los instrumentos de indagacion y comprender cuales eran las dinamicas de juego de
quienes juegan Animal Crossing: New Horizons en contexto de distanciamiento fisico por
COVID-19 en Montevideo, Uruguay.

Asimismo, como parte de esta observacion participativa en linea, se realizaron grabaciones de
partidas en video, buscando dejar documentadas especificamente las interacciones de avatares

dentro del juego, sus conversaciones y las actividades que realizaron en sus islas.

La segunda etapa consistio en el desarrollo de las entrevistas en profundidad, con ellas se buscé
comprender la situacion de las personas videojugadoras en cuanto a su relacion con los
videojuegos en general y con el ACNH en particular, asi como su situacion personal (de
relacionamiento social y vida cotidiana) en el contexto de las medidas de distanciamiento social
debido a la pandemia de COVID-19.

El disefio de la pauta de entrevista se dio en dos fases. La primera pauta denominada “Modelo
de entrevista 1” (anexo 6.1) fue testeada exploratoriamente previo al inicio del trabajo de campo
y contaba con los siguientes bloques de preguntas: “medidas sobre coronavirus”,
“presentacion”, “aproximacion a las experiencias del/la usuario/a con los videojuegos”,

“caracterizacion del Animal Crossing” y “relacionamiento social dentro del juego™.

A partir del testeo se realizaron modificaciones a la pauta, surgiendo asi el Modelo de entrevista

29 ¢

2 (anexo 6.2), cuyos bloques de preguntas fueron los siguientes: “presentacion”, “aproximacion
29 ¢

a las experiencias del/la usuario/a con los videojuegos”, “caracterizacion del Animal Crossing”,

“relacionamiento social dentro del juego” y “medidas sobre coronavirus”.

Se realizaron un total de 7 entrevistas a usuarias y usuarios del videojuego ACNH, residentes
en Montevideo, Uruguay y con edades dentro del rango propuesto. Las entrevistas fueron
realizadas exclusivamente de forma digital. Para ello se utilizaron herramientas de
videollamada que permitieron guardar los registros audiovisuales de las mismas, con previo

consentimiento. Para la seleccion de las personas entrevistadas se invitd a personas conocidas
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que hubieran adquirido el juego y a partir de ellas, se desarroll6 al estilo “bola de nieve”, el

reclutamiento de las demas.

Las siete personas entrevistadas, de las cuales cinco se identifican como mujeres y dos como

hombres, se pueden caracterizar de la siguiente manera:

NUM. DE

ENTREVISTADA/O

ESTUDIA

TRABAJA

CONVIVE CON

Estudiante de

Madre y hermano en
Nuevo Parfs, en menor

Entrevistada 1 (E1) 22 afios : No ;
antropologia medida con padre en
Pocitos
. - Estudiante de Empleado publico Padres y hermano en
Entrevistado 2 (E2) 21 afios economia administrativo Palermo
. ~ Estudiante de Padres y hermana en
Entrevistado (E3) 21 afios ingenieria y filosofia No Villa Dolores
. ~ Estudiante de disefio - Madre y hermanos en
Entrevistada 4 (E4) 23 afios de videojuegos Dibujante Malvin
Estudiante de Pareja en Cordoén
Entrevistada 5 (E5) 23 afios sociologia y artes No )
plésticas
Entrevistada 6 (E6) 24 afios Estu_dlante,de Maestra Pareja en Malvin
psicologia
Entrevistada 7 (E7) 25 afios No Profesora de inglés Pareja en Parque Batlle

Elaboracién propia

2.3. Procesamiento de informacion

Una vez culminado el trabajo de campo, se realizé el procesamiento de la informacion. Por un

lado, todas las entrevistas fueron desgrabadas e identificadas entre los/as entrevistados/as en

Al

49




PN DEiARcrblca ' B, Focultad de
7 Informacion y
VLY URUGUAY acion
<t~ e Comunicacién

base a su nombre, edad, ocupacién, carrera, ntcleo familiar con el que convive y barrio de
residencia. Por otro lado, se recopilaron las anotaciones etnograficas de la bitacora, al mismo

tiempo que se generd un espacio de analisis y reflexion permanente entre las dos investigadoras.

Luego de esto se procedi6 a la lectura inmersiva para detectar, en las respuestas y
observaciones, categorias descriptivas primero, y luego analiticas, articulando éstas con la
bibliografia existente que justificara y validara el andlisis. Una vez generadas las categorias, se
busco comprenderlas y reflexionar para determinar los hallazgos centrales de la investigacion,
siempre teniendo de referencia las preguntas generales y especificas del problema de

investigacion.
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3. Principales hallazgos

La presentacion y analisis de los hallazgos procura responder el objetivo general estipulado al
comienzo de esta investigacion: entender cuales son los mecanismos de apropiacion del
videojuego ACNH de jovenes entre 20 y 30 afios de Montevideo, Uruguay, en el contexto de
distanciamiento fisico por la pandemia del virus COVID-19. Para ello se procura comprender
los motivos de los y las usuarios/as para jugarlo, indagar si han desarrollado nuevos usos,
analizarlo en el contexto de una vida cotidiana diferente y como aporta al ecosistema digital de

las/os usuarias/os.

A partir de la aplicacion de las técnicas de etnografia digital (observacion participativa y las
entrevistas en profundidad), de la sistematizacion de la biticora netgréafica, y del ejercicio
reflexivo en equipo, se proponen siete categorias de analisis que permiten recorrer los procesos
de significaciones y resignificaciones en las practicas de apropiacién, las cuales seran abordadas
de manera detallada a lo largo del capitulo. Estas categorias se vinculan estrechamente, retro

alimentandose en varios casos.

En primer lugar, se examinan cuales son los medios por los cudles el videojuego llega al/la
usuario/a, (“Aproximacion al ACNH”) en dos subcapitulos que plantean la recomendacion (“El
poder de la recomendacion”), las caracteristicas de la jugabilidad del mismo y el desarrollo de
procesos de aprendizaje colectivo (“Procesos de aprendizaje faciles y colectivos™) como los
principales motivos para decidir jugar al ACNH; a partir de este momento se pasa a analizar la
interaccion del/la usuario/a con el juego para entender si los objetivos de juego se ven
modificados por los y las usuarios/as desde sus biografias (“La subjetividad atraviesa los
objetivos de juego”). Luego, en el subcapitulo llamado “La cercania en la distancia” se
desarrolla sobre la sensacion de estar inmerso en el juego, cuales son las caracteristicas que

hacen esto propicio y como ésta colabora con la veracidad de los encuentros virtuales.
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Seguidamente se analiza el espacio de socializacion virtual (“Espacio de encuentro virtual y
multimedia”). Finalmente, se examinan las transformaciones en el mundo fisico y emocional
dados por la practica del videojuego (“El ecosistema digital personal” y “Espacio de Contencion

y Tranquilidad”).
3.1. Aproximaciones al ACNH: El otro/a como motivacion de juego

En este subcapitulo se dividiran las dos etapas de aproximacion al videojuego Animal Crossing:
New Horizons que definen las motivaciones de los y las usuarios/as para jugarlo, siendo la
primera la recomendacion directa del videojuego por parte de amigos/as o pareja, basandose
estas en su conocimiento personal del/la usuario/a, y en sus propias experiencias con el juego,
o0 la recomendacion indirecta a través de las redes sociales, a partir de los intereses particulares
del/la usuario/a que procesa el algoritmo, o de referentes o conocidos/as del mismo/a. Luego,
se encuentra la segunda aproximacion, que sucede cuando los y las usuarios/as prueban el juego.
Es en esta etapa que se analiza como las caracteristicas clave del juego atraen al/la usuario/a
que lo prueba: la jugabilidad accesible y la estética amigable juegan un rol clave en esta etapa.
En esta primera instancia de juego, existe un acercamiento entre las y los usuarios/as y sus
conocidos/as jugadores del ACNH, observandose como éstos reestructuran las formas de

aprendizaje en el juego.

Estas formas de llegar a conocer el videojuego siguen una logica de comunidad, reescribiendo

los significados impresos en el videojuego.
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3.1.1. El poder de la recomendacion: “Este juego es para vos, porque es asi tranquilito y

es despacio”

A partir de la articulacion de las técnicas de investigacion y principalmente a través de las
entrevistas realizadas, pudo observarse que la aproximacion al juego se da en una primera etapa
a través de un proceso de recomendacion, pudiendo ser ésta de caracter directa e interpersonal,

o indirecta, mediada por la interaccion en redes sociales.

Esos procesos de aproximacion se diferencian segun el tipo de experiencia previa que tienen
las y los entrevistadas/os con el videojuego: aquellas/os que tienen la préctica del videojuego
incorporada en su cotidianidad, estando la “cultura” de los videojuegos mas presente en sus
vidas ya sea por sus vinculos con personas que juegan, y/o por sus intereses personales y la
informacidn a la que acceden, etc., y aquellos/as que conocen y juegan videojuegos, pero de

forma casual, sin estar dentro de sus prioridades o intereses prioritarios en su vida cotidiana.

Por un lado, el primer grupo de personas, es decir quienes juegan videojuegos regularmente,
plantea tener un primer contacto con el juego a través de las redes sociales, tales como Reddit,
Twitter o Instagram,. ““/...] creo que Twitter, principalmente empecé a ver como memes y cosas,
v ahi me enteré de la existencia de la saga Animal Crossing [...]” (E2, 21, empleado publico y
estudiante de economia, vive con padres y hermano en Palermo); “/...] mismo cuando todavia
no lo tenia y tampoco estaba como interesada, todo lo que veia eran imagenes en Instagram y
me parecia muy lindo [...]” (E1, 22, estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en

Nuevo Paris).

El contenido viralizado en redes sociales y que se consume sobre el Animal Crossing se
compone mayoritariamente de creaciones de fans, (como fanart, memes, walkthroughs, etc.), y
llegan al/la usuario/a principalmente de dos formas: a partir de otros/as usuarios/as que actdan
como prosumidores y a partir de motor de recomendaciones de la red social (Moreno, 2020).
Los contenidos que ven los y las usuarios/as en sus redes llegan a ellos/as a través del motor de

recomendaciones de la propia red social, es decir que no se trataria de una blsqueda activa por
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parte de las y los usuarias/os, sino que el contenido les surge a partir de la captura e
interpretacion de datos del motor de recomendaciones de una red social especifica, a partir del
proceso de perfilamiento realizado por ésta a partir de la actividad previa desarrollada por el/la

usuario/a en su practica de internauta.

La recomendacion de personas a través de redes puede dividirse entre aquellas
recomendaciones realizadas por lideres de opinion o referentes de redes sociales (como
youtubers, streamers, bloggers, etc), o también personas que tienen un papel dentro de la vida

personal de los y las usuarios/as (amigos/as, parejas, familiares cercanos, conocidos).

Es clave destacar que la popularidad del juego en su lanzamiento (el 20 de marzo de 2020) tuvo
repercusiones en las redes sociales (teniendo en cuenta los motores de recomendacion),
fenomeno del que las y los entrevistadas/os son conscientes; “hay como bastante movimiento
al respecto [en redes]” (E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana
en Villa Dolores), y lo asociaron al contexto de pandemia:

[...] obviamente la cuarentena que ya de por si la gente... hay un monton de gente
jugando y te podeés juntar con gente, no sé si has visto famosos jugando [...] obviamente
la cuarentena hace que la gente quiera mucho mas como que ve que hay gente jugando,
y dije yo también quiero visitar las islas de mis amigos. (E4, 23, dibujante y estudiante

de disefio de videojuegos, vive con madre y hermanos en Malvin)

Por otro lado, en el segundo grupo de entrevistados/as, caracterizados/as por una experiencia
de juego distinta, se observa que llegan al videojuego por la recomendacion interpersonal de
una persona cercana, principalmente pareja o amigos/as: “me lo mostré mi novio diciendo ‘este

”»

Jjuego te va a gustar™ (E6, 24, maestra y estudiante de psicologia, vive con pareja en Malvin).

Teniendo en cuenta el trabajo realizado por Gallicchio, Rucan y Sandoval (2020), quienes
estudiaron la socializacion en el consumo de series de Netflix, dentro de la escala de influencia
de las recomendaciones aquella que tiene un mayor peso es la que pertenece a personas

cercanas, y desde el punto de vista de la forma de entrega o de generacion de esta
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recomendacion, el método que tiende a demostrar una mayor eficacia o impacto es cuando ésta

se genera de forma natural:

[...]Jme hablo mi marido, yo estoy en reddit pero no estaba... [...] y teniamos la Switch
de hace unos meses. Y ta, empezé la cuarentena, yo digo que Nintendo controla el
mundo y le vino barbaro/...], me dijo ‘ay! este juego es para vos, porque es asi
tranquilito y es despacio’ y bueno dicho y hecho. (E7, 25 profesora de inglés, vive con
pareja en Parque Batlle)

Analizando esta recomendacion, se puede observar que el valor de la misma esta directamente
relacionado con el papel que tiene la persona que hace la recomendacion, quien la hace
basandose en el conocimiento interpersonal y dando cuenta de como las caracteristicas de la
persona se ajustan a las que requiere el juego, por lo que el primer sentido de apropiacion de la
practica del juego en cuestion tiene una relacion directa entre el vinculo del recomendante y el

recomendado.

El recomendado puede también transformarse en recomendante: es decir aquel o aquella
usuario/a que ya probo y se apropi6 del juego, y que es un potencial lider de opinion entre sus
pares. Tal es el caso donde la entrevistada mantiene a su grupo de chat informado de las Gltimas
novedades del juego, o la siguiente entrevistada que les habla a sus amigos/as y los/as intenta

convencer de jugarlo:

[...] con mis amigos tenemos grupos de chat y tenemos uno de videojuegos en el que
cada cual tipo no se jugamos al LOL [League of Legends] y ta, ‘quién esta para el
LOL", ese tipo de cosas, pero yo entraba y era tipo ‘;vieron que en éste trailer de
Animal Crossing podeés ver que las rodillas de los personajes son mas definidas?’ tipo
asi con cosas tipo ‘waw, tenés trenzas, las trenzas son una peluca y ahora son pelo’, y
asi infinitamente hasta que salio el juego. (E4, 23, dibujante y estudiante de disefio de

videojuegos, vive con madre y hermanos en Malvin);

[...] los amigos que no juegan saben que es un juego que es muy popular entonces tienen

también como su opinidn personal formada creo, en base a todo lo que vieron mas alla
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de que no juegan, pero después del intercambio generalmente todo lo que me dicen es
que quieren jugar también, también porque yo soy muy convincente. (E1, 22, estudiante

de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo Paris)

Esto se puede asociar al planteo de Gallicchio, Rucan y Sandoval (2020), que haciendo
referencia al uso de plataformas como las redes sociales, sefialan que “el joven se encuentra en
un proceso activo de busqueda, lectura y analisis de relatos, [...] sucede que en la mayoria de
los casos, traduce esa informacion y la traslada a otras conversaciones que se dan mediante

otras vias” (p. 59).

La forma en que los y las usuarios/as tienen su primer acercamiento al juego difiere, pero a
pesar de ello, en ambos grupos los y las entrevistados/as conocen, previo a jugar, a alguien que
ya juega al Animal Crossing. El punto que tienen en comin todos/as los y las usuarios/as es
que tienen la tendencia a hablar del juego con otras personas que lo juegan, y casi todos/as con
personas que no, pudiendo todos/as ser potencialmente un Recomendante y un Recomendado.

3.1.2. Procesos de aprendizaje faciles y colectivos: aprender y compartir en un juego

simple y amigable

La segunda etapa de la aproximacion al ACNH que se desprende del trabajo de campo y de
investigacion es el mecanismo de uso del videojuego vinculado a las formas de aprendizaje del
mismo, dandole importancia de la cooperacion entre las y los jugadoras/es del ACNH: ésta no
solamente se da en términos de la recomendacién del juego entre usuarias y usuarios, sino
también en cuanto a la relevancia del relacionamiento con otras y otros (principalmente parejas,
amigos/as, o en algunos casos familiares) como guia inicial dentro del proceso de adaptacion y

aprendizaje del juego: “/...] lo que no sabia le preguntaba a mi novio, que lo tenia hace un

2
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poco mas de tiempo. Me enteré de varias cosas de esa forma [...]” (E2, 21, empleado publico

y estudiante de economia, vive con padres y hermano en Palermo).

El apoyo y la préactica dentro de una comunidad conformada por personas cercanas, son
elementos claves dentro del proceso de apropiacion del juego, y la posterior incorporacion del
mismo dentro de la vida cotidiana de las personas jugadoras, en vinculo estrecho con la idea
del juego como espacio de sociabilidad virtual (Castells, 2001). El sistema de visita del ACNH,
que es el mecanismo de encuentro dentro del juego, marca una diferencia con otros juegos MO,
ya gue en este caso se genera una mayor sensacion de comunidad de juego online en la
exclusividad de los visitantes, permitiendo el intercambio desde un lugar mas protegido y

selectivo, mas como una comunidad.

Al mostrar las y los usuarias/os diversos grados de dedicacion al juego, se genera una forma de
juego cooperativa donde estos/as comparten su conocimiento del juego, ensefiandose y
consultandose entre si, mas claramente dentro del juego, donde se da un intercambio entre
avatares, destacandose principalmente en acciones como regalarse objetos, observando las
decisiones de las otras personas con respecto a sus avatares y sus creaciones, y aprendiendo de
los procesos de los otros/as en sus islas. Esta diversidad de periodicidad en la practica del juego
que presentan las y los entrevistadas/os enriquece el intercambio, ya que cada usuario/a puede
estar en distintos momentos del juego, y compartir su experiencia con las y los demas.
Precisamente, una de las particularidades del Animal Crossing es que no es relevante ni
necesario contar con habilidades especificas, por el contrario, la posibilidad de jugarlo sin
poseerlas parece ser uno de sus atractivos haciendo de este juego un espacio mas propicio para
el intercambio entre distintos niveles de jugadores/as: “/...] por eso juego Animal Crossing, por
que es asi facil, sino me choco contra todo [...] " (E7, 25 profesora de inglés, vive con pareja

en Parque Batlle);

[...] es ir como recorriendo todas las islas de cada uno y viendo cémo en qué lugar esta
[...] fuimos a la isla de un amigo que viene jugando hace mucho mas tiempo entonces

como que también por ejemplo el tenia el museo mucho mas avanzado, y esta bueno
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también, como, te regala algunos items que capaz no podés acceder. (E3, 21, estudiante
de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores)

Particularmente el intercambio de objetos es una practica comun, ya que muchas veces estan
tildados de regalos que hacen aquellos/as jugadores/as mas avanzados para ayudar a quienes

estan empezando, colaborando con esta idea de comunidad:

[Un intercambio a destacar son los] Regalos, tipo que me lleven cosas y llevar yo cosas
que me parece que les puede gustar a la otra gente, como transmitir, €s como un gesto
no sé, cuando le regalas algo a alguien porque te parece que le va a gustar, o porque
pensaste en eso, y me parece que el Animal Crossing esta re bueno para eso. (E2, 21,

empleado publico y estudiante de economia, vive con padres y hermano en Palermo);

[...] con este amigo que hace ya mas de un mes que juega creo, el claro lleva mucho
tiempo de ventaja en el juego entonces tiene muchas mas cosas de lo que yo puedo
Ilegar a tener, entonces la primera vez que vino a visitar a mi isla me trajo muchisimas
cosas de regalo, cosas que él habia ido juntando en todo ese mes que le sobraban, o
que ya tenia, asi, y yo estaba como recién arrancando entonces me vino muy bien tener
a alguien que ya supiera ciertas cosas 0 que ya tuviera ciertos elementos y que me los
pudiera dar [...] (E1, 22, estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en
Nuevo Paris)

Figura 4: Tres avatares en un encuentro en una de sus islas, una avatar esta lanzando un objeto a modo de

regalo hacia otro.
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El espacio de conversacion entre jugadores/as también sucede fuera del juego y por ello, el
proceso de induccidn al juego no solamente se da durante el mismo, sino que pasa a ser parte
sustantiva de ciertos espacios de socializacion: “[...] con los amigos que juegan sobre todo [me
junto], para pasarse algunos datos de cémo se consigue tal cosa, como estan haciendo para
ganar dinero” (E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa

Dolores).

Rouse (2004), hace referencia a los primeros momentos de juego como los mas definitivos,
donde la jugabilidad tiene un papel vital en el primer vinculo del/la usuario/a con el
videojuego, ya que de esto depende su opinién y su interés en seguir jugando. Esto coincide
con la opinion de las y los entrevistadas/os, quienes en general afirman que el Animal Crossing
es un juego de facil adaptacion y muy simple, siendo esta la razén por la cual jugadores/as con
distintas experiencias frente a los videojuegos pueden disfrutar del ACNH sin restricciones de
habilidad, siendo esta una de las motivaciones para continuar jugandolo.

Esta simpleza del Animal Crossing: New Horizons tiene un gran peso en la identidad del juego,
desde el disefio de los personajes hasta las mecanicas del mismo: los comandos son claros, no
hay combinaciones ni limites de tiempo para realizar acciones, ademas de ser bastante directo
y acotado en cuanto a la cantidad de comandos y de botones que requiere utilizar. Es también
por esta simpleza que la interfaz virtual funciona acorde, ya que muchas formas del juego
pueden resultar intuitivas para el/la usuario/a como los diversos iconos y menus que conforman
la “capa metadiscursiva” (Maté, 2016), donde preponderan los iconos graficos por encima de
las palabras, o se imitan representaciones gréaficas clasicas o faciles de reconocer: el mapa, el

teléfono, o los didlogos.

La interfaz amigable y la experiencia bien disefiada de juego son algunos de los factores que
contribuyen a su rapida adaptacion por parte de las y los usuarias/os; esta idea de disefiar
interfaces que representan sistemas ya conocidos por ellos/as son comunes entre los juegos de

simulacion, y responden a los objetivos del juego, donde se busca no complejizar la experiencia
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ni desafiar al/la jugador/a, sino apoyarse en su intuicion, y brindar las herramientas necesarias

para que puedan jugar (Rouse, 2004).

Ademas, segln los y las entrevistados/as estas caracteristicas que conforman una interfaz
simple y accesible, en conjunto con el tono estético calido y agradable del juego, son factores
clave que les resultan més atractivos al tener que lidiar con una realidad coyuntural dificil que

vivieron en la pandemia:

[...] es simplemente el juego por el juego, y es super amigable la interfaz, y todo es
como que te da una tranquilidad hasta la musica, todo y no sé, buscar un sentido de
normalidad dada la situacion dramética que se vive sobretodo en algunos lugares, no
Sé, me parece que va por ahi. (E2, 21, empleado publico y estudiante de economia, vive

con padres y hermano en Palermo)

A modo de resumen, ninguno/a de los/as entrevistados/as deja de utilizar las herramientas de
aprendizaje: el “tutorial del juego™® es una parte obligatoria del mismo, pudiendo no cobrar la
utilidad o importancia que le fue destinada, ya que las y los usuarias/os actlan activamente
buscando conocerlo, dandole un lugar y un valor al intercambio con otras y otros al confiar en
los demés para el aprendizaje mutuo, transformando la experiencia en una compartida y
cooperativa. Asimismo, el encuentro con el juego para comenzar a jugarlo es la etapa mas
importante para que el/la usuario/a defina si quiere continuar jugandolo: el ACNH tiene varias
caracteristicas que conforman una forma de juego amena y agradable gracias a su estética
amigable, pero sobre todo es un videojuego que permite desde un primer momento el
acercamiento de los/las jugadores/as de cualquier tipo (casuales, esporadicos, profesionales,

etc.) a partir de su jugabilidad accesible y de facil adaptacion. Este conjunto de caracteristicas

18 Término utilizado en el disefio de videojuegos como parte de las caracteristicas basicas de los mismos, y que se
utilizard en esta investigacion para hacer referencia al momento del juego donde se le ensefian las normas y
controles del juego al/la usuario/a, que en el caso del Animal Crossing esta integrado al mismo con forma de
“nivel” de juego.
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son particularmente atractivas dado el contexto generado por la pandemia, donde el mundo
fisico estd tefiido de incertidumbre y aislamiento.

El aprendizaje en forma colectiva es un mecanismo de apropiacion desarrollado por las y los
usuarias/os, que toman el juego dado e incorporan nuevas formas de aprendizaje, brindandole
otro sentido a la experiencia de juego. Existe aqui un discurso que acompafia la actividad de
juego literal; no son sélo dos personas jugando, sino dos personas realizando una actividad en
conjunto y de manera simultanea, hablando de cdmo jugar y aprendiendo nuevas formas de

juego en espacios fisicos distintos pero desde una misma plataforma virtual.

3.2. La subjetividad atraviesa los objetivos de juego: La biografia de los/as
usuarios/as como clave en la determinacion individual de los objetivos de

juego

Jugando al videojuego, las y los distintos/as jugadoras/es desarrollan procesos propios de
apropiacion a partir de sus caracteristicas personales y subjetivas (tales como intereses,
estudios, ocupaciones, etc.), es decir, dado el sentido que adquiere el videojuego en sus propias
biografias.

Al ser el Animal Crossing: New Horizons un juego de simulacion, se rige por ciertas
caracteristicas tipicas del género: no es de raices competitivas, y no presenta objetivos mas alla
del “tutorial del juego”. Luego de haber completado este nivel o fase inicial, no existen
aparentemente objetivos especificos que el juego le requiera al/la usuario/a hacer. Sin embargo,
el propio/a usuario/a es quien se plantea sus propios objetivos personales, como por ejemplo

recolectar dinero u objetos, talar todos los arboles, conseguir todos los objetos del museo, crear
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una isla temética, o cualquier objetivo que cada videojugador/a se proponga hacer en su mundo

virtual de la isla.

El momento de finalizacion de la fase inicial de tutorial del juego es un punto clave a analizar
como punto de partida de la experiencia real de la persona videojugadora con el ACNH, ya que
es a partir de ese momento que la cantidad de misiones baja drasticamente, teniendo el/la
usuario/a mayor libertad para personalizar su experienciay trabajar la isla como se desee, dentro
de limites del disefio del videojuego:

[...] es més parecido al Minecraft en algunas cosas, en la libertad absoluta que tenés
para hacer lo que te pinte en el momento, no tienes misiones no tienes obligaciones de
hacer nada, podés hacer lo que quieras, como que es todo igual, no tenés que estar
yendo hacia el objetivo de darte vuelta el juego, es como que te saca presion, y es como
divertido hacer lo que sea. (E2, 21, empleado publico y estudiante de economia, vive
con padres y hermano en Palermo)

Es en estas posibilidades mencionadas por los y las jugadores/as, como la libertad absoluta que
se tiene para hacer cualquier tipo de accion que se quiera, donde se observa una importante

relacion con las caracteristicas individuales de cada usuario/a:

[...] todos los juegos son mas de aventura, y este no, no es que no sea de aventura sino
que vos vas creando la historia, también, entonces te sentis como mucho més participe,
y es también, osea como que termina siendo un resultado como mucho mas fiel a vos

[...] (EL, 22, estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo Paris)

Esta aparente falta de objetivos y libertad de juego potencia los intereses y las caracteristicas
de cada videojugador/a sin importar sus habilidades: algunos ponen mas foco en las acciones
de intercambio y aumento de capital o aumentar sus posesiones dentro del juego, mientras que
otros/as se enfocan en actividades mayormente vinculadas con la recoleccion, el orden, o la

decoracion:
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[...] en el sentido de personal, para mi es como una rutina que tengo y no sé, me gusta
tipo visitar a mis animales de Animal Crossing regalarles algo, regar las plantas, yo
que se. (E4, 23 afos, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con madre

y hermanos en Malvin)

Me gusta mucho la recoleccion dentro del juego y el ordenar cosas, porgque es como
muy mi personalidad [...] como que no puedo ver cosas tiradas y no me gusta el
desorden, entonces pase horas dentro del juego recolectando frutas [...] pasando por
cada arbol y sacando todo lo que tiene para dar. (E1, 22, estudiante de antropologia,

vive con madre y hermano en Nuevo Paris)

Otras/os entrevistadas/os mencionan también “completar el museo”*® del Animal Crossing
como una de sus metas, siendo ésta una de las pocas cosas en el juego que se pueden terminar

de manera explicita.

En la observacion participativa que formé parte de la netgrafia se visualizé cdmo el museo le
permite a la persona videojugadora darle valor personal al mundo que esta creando: es en el
museo donde se puede dar cuenta del progreso en el juego y su isla, encontrar coémo fueron sus

inicios, cuales fueron sus primeros logros,

[...] hay un museo por ejemplo en el Animal Crossing que nunca te reclama nada
solamente te dice que podés donar todas las criaturas que encuentres al museo y se va
rellenando el museo, pero si podés entrar y ver todas las exposiciones vacias que te
prometen que en algin momento van a estar llenas, y ves bueno también las que pusiste
gue quedan lindas y tienen su propio disefio particular para exhibirlas, y bueno uno

empieza a generar la urgencia de, bueno, necesito completarlo y ver como va a quedar

19 En el “tutorial del juego”, es obligatoria la construccion de edificaciones como tu propio hogar, el “city hall”
(ayuntamiento) o el museo. Este ultimo, una vez construido, permite que el/la usuario/a vaya completando una
coleccion de animales, insectos, fésiles y obras de arte, esto no da recompensas, pero si demuestra un progreso
del/la jugador/a y su isla de acuerdo con la cantidad de especies atrapadas y rarezas encontradas.

H
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porque bueno ahora tiene un pez solo y quiero saber los que me esperan. (E3, 21,
estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores)

Figura 5: Tres avatares en el modo en linea visitando el museo de uno de ellos.

El carécter individual y personalizado del ACNH impacta de manera directa en la practica del
mismo, lo que se relaciona con el énfasis que da Rouse (2004) a la relevancia de esta
individualizacion de los objetivos en la experiencia de quienes practican videojuegos de
simulacion, en tanto en este género de videojuegos, los objetivos estan definidos por cada
videojugador/a, pudiendo el videojuego “insinuar’” uno pero dejando las ideas de ganar y perder
a la imaginacion o preconcepcién de las y los usuarias/os, afectando también el interés de
algunas/os de estas/os: “algunos jugadores, tal vez los jugadores hard-core principalmente,
ven esta falta de la experiencia de ganar o perder como un detrimento del juego, pero para

muchos jugadores pareciera que hace la experiencia de jugar mucho mas verosimil "?° (p. 384).

A partir de las afirmaciones del autor, cabe preguntarse el por qué este juego resulta atractivo a
una gran variedad de jugadores/as, en particular a aquellos/as usuarios/as con un gran manejo

de hard skills, quienes, en teoria, no deberian estar particularmente interesados por el ACNH.

20 Traduccion realizada por las autoras del original.
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Aunque la falta de competencia y otras caracteristicas del juego deberian hacer que el juego les
resultara “lento” o repetitivo, en la investigacion se observd que entre las y los jugadoras/es
“hard-core” que juegan al Animal Crossing, las caracteristicas maleables y el sinfin de
posibilidades del juego, que le permiten una adaptacion de la experiencia a cada jugador/a,

resultan atractivas.

Por otra parte, en cuanto a aquellos/as videojugadores/as que tienen un alto perfil competitivo,
pudo observarse que el valor del juego esta en la resignificacion de las herramientas del juego

para la generacién de sus propias estrategias de competicion:

[...] te dan libertad para hacer lo que quieras a tu tiempo, en realidad el que se exige
mas es uno mismo jno? cuando ve... Me parece que el mayor impulso que uno tiene es
por el tema de ver las islas de los otros, vos querés progresar porque sabés hasta donde
podés llegar [...] en el Pet Society habia incluso casas de personas que no eran personas
como que eran solamente creadas por la computadora que siempre eran un poquito
mejor que la tuya entonces como que tenias esa cuestion como de aspirar o como que
bueno, puedo tener una casa mejor si trabajo. (E3, 21, estudiante de ingenieria y

filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores)

Estas estrategias de competicién se dan a partir de la comparacion en el modo multijugador o
desde las redes sociales. Esta comparacion puede ser en distintos niveles, desde el punto de la
decoracidn de la isla, la cantidad de items, la habilidad de creacion de elementos y mucho mas;
no hay limites desde el punto de vista del juego, todo depende del foco que tenga cada jugador/a
basado en su aproximacion subjetiva al videojuego. Se observa entonces que los y las
jugadores/as con un perfil mas competitivo no solo definen sus propios objetivos en sus islas,

sino que, aunque este género de videojuegos no lo prevea, crean la competicion.

Se genera asi una estrategia de apropiacion del juego por parte de las y los usuarias/os con hard
skills que afecta los propios trayectos planteados por el ACNH: el juego, que no plantea

objetivos claros, se resignifica y pasa a tener una ldgica de competicion.
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3.3. La necesidad de hacer: Los juegos de simulacién y la I6gica productivista

en tiempos de pandemia

En el contexto de pandemia y como efecto directo, se ha encontrado que muchos usuarios
encontraron confort en la generacion de actividades que resulten productivas, para contrarrestar
los efectos emocionales y psicoldgicos generados por la situacién social que generd este
momento especifico de distanciamiento social. Dentro del proceso de resignificacion y
apropiacion del juego, se encontrd que los y las usuarios/as parecen coincidir especialmente en
la busqueda de una sensacion de progreso asociada a la productividad en el juego, ya que el
mismo tiene una dindmica de recompensa a través del trabajo, la dedicacion y el esfuerzo, que
son factores claves para el éxito en el mundo de Animal Crossing. Este proceso de
resignificacion afecta no solo los objetivos del juego, sino también otros factores claves dentro
de la experiencia, como es la nocion de “progreso” en el juego. Como se menciond
anteriormente, el progreso en Animal Crossing esta directamente ligado a la dedicacion que le
brinda el/la jugador/a en cuanto a inversion de tiempo y esfuerzo al juego, teniendo en cuenta
estos factores, es real que cualquier accidn que realice de manera diligente probablemente le

brinde algln tipo de recompensa?!:

21 Este juego posee un sistema monetario particular; en primer lugar existen los llamados “bells” que se
corresponden, en este mundo virtual, a lo que podemos llamar “moneda” o “dinero” en la realidad, y se consiguen
mediante la venta de objetos, pero también se pueden encontrar en algunos arboles o cavando en lugares
particulares. La segunda forma de pago que se maneja en el juego son las “Nook Miles”, que son similares a un
sistema de crédito o puntos de recompensa creado por el alcalde Nook, y funciona a favor del/la usuario/a: consiste
en que se pueden ganar Nook Miles por hacer determinadas actividades cotidianas en la isla, desde hablar con un
vecino hasta atrapar una mariposa; estas Miles se pueden gastar solo en una tienda particular que tiene objetos
exclusivos. Por tltimo, existen los “turnips”. No son una moneda, sino que son literalmente nabos que se pueden
vender y conseguir ganancia de esta transaccion.
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“[...] juntar una planta, no es que te la dan del cielo, sino que tenés que hacer trabajos,
que no es trabajo de la vida real, pero si es un trabajo, si son horas que tenés que
dedicarle al juego para conseguir... bueno, lo que querés.” (E3, 21, estudiante de

ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores)

Es por esto que muchas veces los y las usuarios/as relacionan el jugar con el concepto de

“trabajo” que tienen incorporado.

Esta apropiacion de las acciones dentro del videojuego como un trabajo, puede asociarse como
la transferencia de unaideologia productivista, caracteristica del liberalismo, que se lleva a cabo
como una resignificacion dentro del videojuego. Segiin el autor Frasca “El rol de la ideologia
en los videojuegos es mas compleja que en los medios tradicionales porque los videojuegos no
s6lo representan acciones, sino que también modelan reglas de comportamiento.”?? (Frasca,
2010: p. 168).

En el caso de el ACNH como juego de simulacion, se puede caracterizar como una
representacion subjetiva de ciertas estructuras, dindmicas y sistemas existentes, traducidas del
espacio fisico al espacio virtual (Crawford, 1996). El juego plantea un mundo con elementos
fantasiosos, pero el paralelismo se traza de manera simple, ya que se rige por algunas normas
de convivencia, jerarquia y economia similares al mundo fisico, sin embargo, la caracteristica
distintiva que lo vuelve atractivo es su caracter utdpico, en cuanto a que toma lo positivo y deja
de lado algunos elementos de la realidad como el hambre, la violencia o la muerte, haciendo
mas amenas las actividades cotidianas como el trabajo, el relacionamiento con las y los

vecinas/os o las transacciones monetarias.

Un ejemplo claro de esta idea de productividad dada por el progreso en funcién del trabajo
(quizés el mas relevante) es el sistema economico: el juego se basa en una logica individualista
de trabajo/recompensa donde los y las usuarios/as pueden “trabajar” para aumentar su capital,

trazando un paralelismo con la realidad dentro de las estructuras econdmicas de nuestra

22 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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sociedad, “[...] hay veces que me doy cuenta que estoy pescando, recolectando cosas
compulsivamente cuando capaz no es necesario, 0 no tengo un objetivo en mente que voy a
gastar la plata, pero es como que quiero plata® /...]” (E2, 21, empleado publico y estudiante

de economia, vive con padres y hermano en Palermo)

'

‘- I'll buy it!

Actually, I'll pass.

Let's see... That's 58,000 Bells.
What do you think?

Figura 6: Un avatar intentando comprar un producto en la tienda de su isla, sin tener el dinero suficiente.

Siendo el dinero del juego un bien necesario (ya que se precisa para todo lo relacionado con
customizar la isla/avatar o construir), algunas/os jugadoras/es han desarrollado o aplicado
mecanismos para mejorar sus ganancias, mediados por los conocimientos e intereses propios
de cada uno. Tal es el caso del entrevistado estudiante de Economia, o la estudiante de
Videojuegos, que introdujeron dentro del sistema monetario del juego otras reglas del mercado
financiero real, utilizando redes sociales como plataformas de gestién de intercambios. De esta

23 Todo lo que se recolecta se puede vender, es una manera fécil de hacer dinero en el juego.
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manera, utilizaron mecanismos de intercambio como el trueque y la compra-venta, teniendo
como base la funcion online del juego como forma de cooperacidn y contacto para conseguir

sus objetivos:

Dentro del juego si (me relaciono) con mis amigos que tienen islas, y una vez con gente
de internet pero por un motivo, y es que bueno dentro del juego hay una dinamica, no
sé si la han explorado en su trabajo, hay como un mercado de acciones tipo una bolsa
de valores, turnips?* se llaman, tipo son nabos, y a lo largo de la semana el precio va a
fluctuando dentro de tu isla, puede fluctuar a un precio muy alto o muy bajo. Justo mi
isla tenia un precio alto y puse mi isla en Reddit para que fuera mucha gente, y tuve
una pila de visitantes que me regalaban cosas, todo muy divertido [...] (E2, 21,
empleado publico y estudiante de economia, vive con padres y hermano en Palermo);

Cabe destacar que si bien el trabajo y la productividad en el juego son factores comunes, resulta
interesante analizar como para algunos entrevistados, existe la posibilidad de extrapolar sus
conocimientos profesionales o académicos para mejorar su experiencia de juego, esto resulta
un factor interesante que podria explorarse en profundidad en otra instancia. Sin embargo, la
busqueda de alternativas para maximizar los ingresos dentro del juego no son exclusivas para
este tipo de jugador, otros entrevistados muestran alternativas basadas en el relacionamiento

social y el uso de redes sociales como plataformas de promocion de su isla,

[...] dije necesito plata para construir puentes, empecé a hacer el negocio de los nabos que se
convirtié [...] en una especie de cuestion tipo no sé la mafia. Entro al grupo y me fijo quien

tiene nabos a mas de quinientos, y me meto. Hubo un par de veces que tuve los nabos a 600 y

24 Los “turnips” o nabos tienen una condicion similar a la de bonos o acciones que fluctian su valor dependiendo
de factores como el dia de la semana, el progreso del/la jugador/a o la isla que se visite. Estos turnips se compran
solo los domingos a la mafiana, tienen un costo que varia entre 90 y 110 bells, y se pueden revender en la tienda
de laisla, o en la tienda de cualquier isla. Pueden venderse mas caros o0 mas baratos arbitrariamente a lo largo de
la semana. Esta funcionalidad permite a las y los jugadoras/es aprovechar las condiciones de oferta y demanda, ya
que visitando islas de otros/as jugadores/as se puede especular y concretar la venta o compra de turnips con un
mayor valor.
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tipo publiqué y estuve recibiendo gente tipo durante horas, horas y horas, estaba haciendo
cosas Yy el juego abierto y la gente entrando y saliendo y te dejan propina y todo. (E4, 23,

dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con madre y hermanos en Malvin)

Llevando este escenario a una dimension de analisis, esta es otra fuerte apropiacion en el uso
por parte de los y las usuarios/as, donde el enfoque de aplicacion de técnicas vinculadas de
manera cotidiana con el liberalismo (como son la especulacion, el marketing, etc) toman forma
y se plasman como herramientas en las opciones y estrategias que los y las videojugadores/as
han desarrollado. Esta incorporacion de las distintas estrategias econdmicas en los juegos de
simulacion, marcan un claro enfoque productivista y son un punto clave de la resignificacion

que se da a partir de la transmedialidad.

Sartori (1997, citado en Albarello, 2013) habla de cdmo los consumidores, dentro de la
transmedialidad, asumen un rol activo dentro de la expansion, entendido como un mecanismo
de apropiacion de la narrativa del juego, haciendo intervenir otros medios como podria ser el
caso de las redes sociales, incorporando a estos de forma planificada en el uso del juego. Esto
se observo en la forma en que las redes de difusion afectan los precios en cada isla, o en el
ofrecimiento de bienes para la actividad de trueque, haciendo del mismo juego una plataforma

transaccional.

Este fendmeno no solo se da como un caso aislado dentro de los entrevistados, sino que a partir
de la netgrafia se tomo contacto con varios espacios y comunidades en internet (en distintas
aplicaciones como Reddit o Twitter), que se dedican a la venta e intercambio de articulos y
turnips, asi como una pagina en internet llamada “Nookazon”, donde cualquier persona con una
cuenta puede poner a la venta sus objetos, ofrecer su isla para la venta de turnips, o pedir a la

comunidad ciertos objetos que les falten.

A partir de su encuentro con el Animal Crossing en pandemia, los y las usuarios/as que
practicaban la actividad de videojugar esporadicamente pasan a dedicarle tiempo de juego de
manera diaria, y aquellos/as que jugaban regularmente adhieren este juego a su rutina con

prioridad sobre otros: “[...] no juego otro juego, a mi personalmente, para que te hagas una
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idea, ya le meti 300 horas a este [Animal Crossing: New Horizons], y al [Animal Crossing]
New Leaf 500, en 5 afios.” (E4, 23, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con

madre y hermanos en Malvin).

Esta dedicacion concuerda con el efecto que tienen los juegos de simulacion social en general
sobre las y los jugadoras/es, por su estilo de juego de “solo una cosa méas”. Rouse (2004)
menciona este concepto refiriendose a la necesidad del/la jugador/a de querer seguir jugando
para poder hacer lo que ain no hizo adn o ver lo que no vio, debido al rango de posibilidades
que el juego les da, impulsandolos a seguir: “[...] es muy absorbente, justamente por eso mismo,
porque tiene tantas posibilidades, es un abanico tan amplio que tenés muchisimas cosas para
hacer, y no, ta, es como o sea es dificil aburrirse de estar jugando al juego [...] ” (E1, 22 afios,

estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo Paris).

Pero este fendbmeno de dedicacion no sucede sélo por ser un juego de simulacién social, sino
que se vincula con la coyuntura que vivieron las y los entrevistadas/os, que se encontraron con
mas tiempo sélos/as y con un acotado abanico de actividades socioculturales, y buscaron
herramientas que les ayudaran a sobrellevar la situacion: “[...] eso de que es adictivo y como
que quereés seguir mejorando tu isla y haciendo cosas, y justo tener el tiempo en la cuarentena
como que influyo a que sea tan popular” (E5, 23, estudiante de sociologia y artes plasticas,

vive con pareja en Cordén).

La posibilidad de aplicar las légicas productivistas que acompafan al capitalismo y son una
parte integral de nuestra sociedad, sin dudas impactan en la nocion de normalidad de los y las
usuarios/as, otros estudios similares indican que “ademas de proporcionar un medio de
socializacion, es evidente que los jugadores también ven los juegos como una continuacion de

sus vidas normales, y una experiencia agradable.”?® (Barr Et. al, 2022: p.134)

La sensacion de normalidad, es probablemente uno de los factores claves de este

comportamiento y por qué es un mecanismo de apropiacion de los y las usuarios/as en el

25 Traduccion realizada por las autoras a partir del original.
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contexto de distanciamiento social por COVID-19, algo que es posible asociar con otros
hallazgos destacados més adelante.

3.4. La cercania en la distancia: Nuevos espacios para encontrarse “de

manera real” en tiempos de incertidumbre

Se ha encontrado a partir de las entrevistas que uno de los factores claves que le brindan a las
y los usuarias/os la posibilidad de resignificar los diversos aspectos del videojuego es el efecto
inmersivo del mismo, en parte por el encuentro entre los propios componentes de juego y la
experiencia subjetiva de las y los jugadoras/es mencionada anteriormente, pero también por la
mediacion de la intersubjetividad de éstas/os en el juego que, amplificado por la coyuntura,
redefine el videojuego como un espacio donde no solo es posible conversar con otros/as, sino

que son posibles otros caminos para el encuentro.

Para llegar a este hallazgo se observd que en la practica del videojuego existen diversos
componentes que brindan la oportunidad al/la jugador/a depositar su individualidad
directamente en el juego. En el proceso de comprender los mecanismos de apropiacion del
videojuego asi como los procesos de interaccion en el marco de la vida cotidiana, podemos
tomar el concepto de “simultaneidad despacializada” de Thompson (1998), para denominar al
fendmeno que se genera cuando las personas interactian con un medio que emite sefiales de
manera instantanea, independientemente de su localizacion, donde el tiempo y el espacio se
relativizan y solo importa el presente del individuo y su conexion con el objeto de consumo

mediatico, incorporando de esta forma a las personas o personajes que ven a la narrativa de su
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vida cotidiana. Esto se ve claramente cuando los y las jugadores/as hacen testimonio de sus

interacciones dentro de la isla,

[...] entonces nos juntamos y nos sacamos fotos, lo hacemos cada tanto, los primeros
dias era venir a mi isla, pero ahora ya se calmo un poco y es tipo veni a mi isla tipo que
instale un café, entonces nos visitamos y nos sacamos fotos, nos vestimos y hacemos
boludeces. (E4, 23, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con madre y

hermanos en Malvin.).

El espacio del videojuego no se reconoce como algo externo, sino que se refiere al mismo como
un lugar mas donde se pueden vincular con personas y las interacciones con los elementos del
juego no son reconocidas como “ficticias”, sino que se las trae al plano de lo real, como en el
caso de “veni a mi isla que instalé un café”, la isla es un espacio mas dentro de la vida cotidiana

del/la usuario/a, como la casa, el trabajo, etc. (Lacasa, 2013).

Este concepto de “simultaneidad despacializada” (Thompson, 1998) es parte de las condiciones
que permiten que se genere el efecto de inmersion, y toma amplia relevancia al localizarlo
dentro del contexto de distanciamiento fisico en el cual estuvieron inmersos las y los y las
jugadoras/es, haciendo que el tiempo y el espacio no solo se relativicen en funcion de la relacién
del/la usuario/a y el medio, sino que también, por un precondicionamiento dado por este
ambiente, la opcion de vinculacién mediada por la tecnologia es la mas fuerte. Segun Lee
(2004) citado en el texto de (Hofer, Et al, 2012), el efecto inmersivo es un estado psicoldgico
en el que los objetos virtuales son experimentados como reales, ya sea en formas sensoriales o

no sensoriales.

En este caso, podemos ver un efecto inmersivo no sensorial, donde no solo los objetos dentro
del juego sino que el mismo espacio virtual son experimentados como reales, “/...J las primeras
semanas de cuarentena que estaba encerrada en un apartamento, ahi sentia como bueno ta
estaba paseando, estaba en la playa” (E6, 24, maestra y estudiante de psicologia, vive con

pareja en Malvin).
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Figura 7: Se observa en la imagen al avatar de las investigadoras sentado en el muelle de la isla.

Existe un involucramiento cognitivo especifico, en tanto el/la jugador/a se apropia de su isla 'y
de sus creaciones dentro de esta, incorporando una mayor absorcion de rasgos que posibilitan
una proyeccion hacia la presencia espacial que es el avatar (Hofer, Et al., 2012).

El proceso de involucramiento emocional esta mediado por el proceso de “intersubjetividad”
expresado por Pilar Lacasa (2013), que, basandose en Bruner (1996), lo concibe como: “el
primer modo de creacién de sentido esta dirigido al establecimiento, forma y mantencion de la
intersubjetividad. Crece desde /la inicial pero primitiva capacidad humana de “leer” otras

mentes, una compulsion virtual a hacerlo” (p. 95).

Lacasa (2013) logra adaptar este concepto de intersubjetividad a los videojuegos y la capacidad
de proyeccidn del/la jugador/a en su avatar y en su entorno virtual.

[...] tiene como la particularidad de que bueno podrias verlo de ambos lados, esta como
muy pensado como una experiencia como personal como que todo te pide que vos le
pongas un input no, como que vos digas, desde el nombre de la isla hasta el nombre de
tu personaje hasta la gente que vive en tu isla mismo, puedes elegir donde ponen sus
muebles como que todo un poco lo controlas vos. También tiene como un, podés crear
tu propia ropa puedes poner la musica que quieras podés crear tu propia masica,

YN
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puedes crear la bandera, como que todo tiene deseo de crear tu propia isla ¢no? que es
como el concepto principal del juego. (E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive

con padres y hermana en Villa Dolores)

El involucramiento cognitivo y emocional que permite el efecto inmersivo se da a partir de la
intersubjetividad, generada por el gran componente creativo del juego, al verse reflejado en su
experiencia, expresarse y vincularse a través de su isla y su avatar. Podemos ir mas all,
incorporando el concepto de “pensamiento situado” para expresar el origen de la construccion

de significado

“Todavia podemos ir algo mas lejos en la construccion de significado y profundizar en
lo que se ha llamado procesos de pensamiento situado (Gee, 2008). Este concepto
implica que los seres humanos aprenden, piensan y resuelven problemas reflexionando
sobre sus previas experiencias personalizadas. En este sentido, pensar a partir de un
videojuego exige introducir las propias experiencias, personales y colectivas, incluso

en forma de historia.” (Lacasa, 2011: p. 111)

Tomando la intersubjetividad como proceso mediador del involucramiento cognitivo y
emocional del/la usuario/a hacia la conformacion de la presencia virtual que relatan (Hofer, Et
al., 2012) es importante destacar también el papel que juega el ambiente, es decir, la plataforma
y el ecosistema dentro del juego, para agregar capas de complejidad que aumentan el

involucramiento a nivel espacial del/la usuario/a 'y permiten un efecto inmersivo.

Estos autores (Hofer, Et al., 2012) abordan la importancia del “ambiente” citando a Lang
(2000), que habla de la construccion del ambiente a nivel de la realidad virtual y de la
construccidn de una presencia virtual que sea Unica y no diferenciada con la presencia fisica del

individuo, es decir, donde no se reconozcan las fronteras de los dispositivos mediadores

“[...] consideramos la formacion de la presencia espacial como un proceso de dos
pasos. El primer paso consiste en la construccion de un modelo mental del entorno
mediado, comparable a lo que Lang (2000) denomina “codificacion’: la construccion

de una representacion mental del entorno (p. 49). El resultado de este primer paso es
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un modelo mental del entorno virtual mediado. En el segundo paso, el usuario del
entorno tiene que aceptar este modelo mental como su marco de referencia principal
(Barfield, Rosenberg y Furness, 1995; Riecke y von der Heyde, 2002) para establecer
un sentimiento de estar ubicado en el entorno y de poder actuar dentro de este entorno”

(p. 375)

Es decir, el/la usuario/a del juego debe ser capaz de construir una representaciéon mental de
ambiente y a su vez debe ser capaz de actuar y accionar en ella, algo que podemos ver
evidenciado en el relato de los y las usuarios/as “[...] gente que viene y te rompe las flores te
roba las cosas siempre hay, la Gltima vez que invité fue hacer un camino cercado y que no
pudieran pasar de ahi, siempre hay gente que rompe las bolas” (E4, 23, dibujante y estudiante

de disefio de videojuegos, vive con madre y hermanos en Malvin).

Esto posiciona al efecto inmersivo como un catalizador y posibilitador de nuevos sentidos, por
lo tanto es un mecanismo de apropiacion de la experiencia genérica de videojugar y la
resignifica, ampliando la realidad del/la usuario/a, y conformando un nuevo concepto sobre el

espacio de relacionamiento virtual, que dara lugar a la siguiente categoria.

3.5. Espacio de encuentro virtual y multimedia: Videojugar para encontrarse

cuando lo presencial no es posible

Al encontrarse el pais cumpliendo con protocolos sanitarios y distanciamiento fisico en pos de
combatir la pandemia por COVID-19, el Animal Crossing: New Horizons y su funcion
multijugador en linea se posiciona entre otras herramientas, juegos y aplicaciones como una
opcidn para la socializacion con personas conocidas y desconocidas a traves de la virtualidad.
x*
&
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Sin embargo, a diferencia de otros juegos multijugador, tanto el espacio virtual (concretamente
las islas de cada usuario/a) como los avatares son personalizables vy, si bien esto parece una
simple caracteristica del juego, la personalizacion da lugar a un fuerte sentido de extension de
la persona fisica a su avatar dentro del juego (Waggoner, 2009), siendo a partir de esta
posibilidad creativa que se logra generar una “sensacion de estar fisicamente inmerso en un
entorno” (Wolfendale, 2007: p. 114)?°. Este factor es importante para agregarle un valor
sustancial a la socializacion, que es la identidad, es decir, mediante la incorporacion de la
identidad propia, cambia la perspectiva de la sociabilidad y adquiere otras caracteristicas que
son claves de la experiencia de este juego y que serian diferentes si no existieran. Esto fue
estudiado en la observacion participativa, donde el propio espacio customizable pasa a tener un

valor personal cuando los y las usuarios/as lo cargan de sentidos:

[...] como que el juego apunta primero a socializar, pero ademas como a dar esa parte
de la socializacion que tiene que ver con la estética de uno, como te ven otros, ademas
de lo que uno puede decir o hacer, [...] los libros que estas leyendo o la ropa que usas
como que todo eso esta incluido en el Animal Crossing, tenés, podés disefiar tu propia
ropa o elegir de la ropa que te dan, qué es lo que querés que use tu personaje, qué es
lo que hay en la isla y qué es lo que no, también como toda esa parte ¢nho?, de la
personalidad. (E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana
en Villa Dolores)

26 Traduccion realizada por las autoras del original.
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Figura 8: Se observa el espacio de personalizacion del usuario/a, particularmente para elegir las prendas que

utilizara.

La nocion de ambiente es vital para entender qué hace particularmente idéneo a este juego para
cubrir la necesidad de conectar con otras y otros, y va mas alla de sélo la posibilidad de
socializar a través de conversaciones, como se puede dar en otras redes sociales y videojuegos.
El ACNH se integra al panorama de espacios sociales como otro espacio de encuentro e
intercambio a partir de esta sensacién de ambiente que nace entre la conjuncion del propio
espacio virtual del juego y la posibilidad de plasmar una impronta personal que haga al
usuario/a sentirse identificado/a. Esta sensacion de ambiente se ve acrecentada por el contexto
de pandemia, brindando ante esta situacion la posibilidad de generar momentos de encuentro

virtuales en donde compartir tiempo con amigos/as y hacer actividades o eventos juntos/as.

[...] el Animal Crossing esta bueno para jugar de a varios, y visitar la isla y hacer cosas
[...] en si me parece que esta bueno, o sea no como una alternativa a socializar y hablar
con la gente, sino como otra forma de jugar y hacer algo juntos, sobre todo en este
contexto (E2, 21, empleado publico y estudiante de economia, vive con padres y

hermano en Palermo)
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Como da a entender el entrevistado, no es una sustitucion de la socializacion cara a cara, Sino
otro espacio posible de encuentro que gana lugar en la medida que la socializacion fisica se
encuentra restringida. Fasce (2020) reflexiona sobre este cambio de realidad a partir del
COVID-19, que condiciona la relacion con el espacio publico, restringiendolo a salidas
“utilitaristas”: “El espacio relacional, histdrico y de identidad de nuestras vidas ha sido casi
del todo suspendido (con la obvia excepcion de nuestro hogar). EI Animal Crossing, més si se

juega con otras personas, nos devuelve ese tipo de espacio”?’

[...] algo que es bastante clave del juego es las personas y la posibilidad de
intercambiar, aungue no tengas [...] otro lugar donde hablar con una persona, mismo
en el juego tenés la posibilidad de hablar, de intercambiar con personas que conocés o
con personas que no, entonces es una manera de relacionarse con un monton de gente
desde el aislamiento. (E1, 22, estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en

Nuevo Paris)

Wolfendale (2007) y Pérez Sanchez y Torres (2012) en sus respectivas investigaciones sobre
videojuegos de rol online afirman que las y los jugadoras/es juegan en gran medida con amigas
y amigos, lo que se observa entre las personas entrevistadas, quienes tienen pocos vinculos con
otros/as que no lo sean. El tipo de intercambio cambia si es con personas conocidas 0 no: mas
bien solo se dan para intercambios puntuales que tienen que ver con la compra y venta de
objetos, mientras que con personas ya conocidas tiene que ver con pasar el rato y hacer cosas
juntos/as, “/[...] lejos de causar rupturas en las relaciones sociales existentes, una de las
principales motivaciones para participar en comunidades online es la oportunidad de
combinar relaciones existentes con el mundo online - muchos jugadores juegan con sus
amigos” (Wolfendale, 2007: p. 117)%,

27 Traduccion realizada por las autoras del original.

28 Traduccion realizada por las autoras del original.
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[...] hace poco fue el cumpleafios de una persona que no conozco, pero tengo un amigo
que tiene un grupo de amigos y esos amigos tiene un chat de gente que juega al Animal
Crossing, entonces uno de esos fue el cumpleafios y la novia que esta en el grupo le
organizo un cumpleafios, entonces modificd toda su isla para hacer minijuegos para
hacerle el cumpleafios. Y nos invité a todos, minijuegos tipo jugar la ruleta de colores,
dependiendo los numeros que te tocaban, desenterraban un item y era un premio para
V0s, Y esa vez nos metimos al Discord a chatear y a jugar Animal Crossing [...] (E4, 23
afios, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con madre y hermanos en
Malvin)

El ACNH es propuesto por los entrevistados como una herramienta para cubrir la necesidad de

compartir con los vinculos preexistentes dado el contexto pandémico; “como 5 de mis amigos

tienen el juego y nos visitamos” (E4, 23, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive

con madre y hermanos en Malvin).

Las autoras Wolfendale (2007) y Ceballos Lopez (2011) reivindican los espacios virtuales

como lugares donde se generan interacciones con valor subjetivo a la altura de las que se pueden

generar en el espacio fisico, sin importar que estén mediadas por la tecnologia, asi como lo hace

la entrevistada:

[...] los juegos con posibilidad multiplayer online son una herramienta que es muy
interesante, y que un poco si puede ser que desdibujan la realidad y lo virtual y ese
limite, pero que en realidad o sea termina siendo un vinculo igual [...] (E1, 22,

estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo Paris)
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Figura 9: Se observan dos avatares sentados en la isla de uno de ellos.

Al tener la posibilidad de plasmar una impronta personal, el espacio virtual toma importancia
en la medida que las interacciones que alli suceden nacen de objetos y sujetos que representan
alosy las usuarios/as. Wolfendale (2007) desarrolla sobre la comunicacién en las comunidades

virtuales, comparandolas con los &mbitos sociales:

Los agentes de la comunidad virtual actian de esta forma performatica tanto como lo
hacen las personas en cualquier &mbito social cuando, a través del lenguaje, coquetean,
persuaden, honran, prometen, castigan, y mas. Las comunidades virtuales son
emocionantes y liberadoras precisamente porque le dan a los participantes la libertad
de explorar nuevas formas de interactuar con otras y otros y nuevas formas de
presentarse a uno mismo. 2 (p. 113)

Las y los entrevistadas/os reafirman esta forma de actuar similar a cualquier ambito social que
menciona la autora, al comentar sobre sus vinculos y quehaceres en el mundo virtual, como por

ejemplo visitar y conversar sobre sus “hogares” juntos/as: “Pero ademas sobre todo ir a mostrar

29 Traduccion realizada por las autoras del original.
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mi isla, y de lo que estoy contento de mi isla en el momento, y que ellos me muestren algo de lo
que estan contentos de su isla” (E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y
hermana en Villa Dolores). Este compartir e intercambiar entre usuarios/as es lo que da cuenta

de las relaciones sociales que alli se generan.

Como se menciond anteriormente, el foco de la creatividad en el juego para los y las usuarios/as
Y usuarias esta puesto en esta llamada “isla”, el espacio o ambiente donde se desarrolla la vida
del avatar y el corazon del juego. Es un punto clave dentro del mismo ya que es ali donde el la
usuario/a tiene la posibilidad de plasmar su impronta personal, su identidad. Teniendo en cuenta
la definicion de identidad otorgada por la autora Ceballos Lopez (2011), ella afirma como
particularmente los videojuegos de rol, similares al ACNH en cuanto a la personalizacién y la
posibilidad multijugador, son “espacios de socializacién muy similares a los espacios sociales
de la vida no virtual, en donde el sujeto puede elaborar sentidos acerca de los otros y de si
mismo” (Ceballos Lopez , 2011: p. 28);

Lo primero que te venden un poco es esa cuestion de visitar otras islas ¢no? el juego se
trata de tener una isla propia y bueno cada uno tiene su propia isla pero sobre todo lo
que les decia de lo personal que es la isla de uno entonces uno quiere saber también es
como cuando uno va a la casa de alguien y ve los libros que tiene en la biblioteca o
algo asi como que tiene un poco de informacion de lo que es la otra persona [...] (E3,

21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores);

El Animal Crossing es un juego de creatividad y socializacion, si hablamos de este Gltimo
concepto a nivel de las interacciones en un espacio digital, podemos traer como punto de partida
el concepto de sociabilidad virtual; Caceres, Et al. (2016) plantea que la sociabilidad virtual es
“[...] una forma de sociabilidad, con caracteristicas propias y en parte diferentes a la
sociabilidad presencial, que se genera por la mediacion de la tecnologia [...]” (p. 235). ESte
es un concepto que nace en “Castells (2001), quien utiliza el término sociabilidad virtual para
referirse a los lazos, fundamentalmente débiles, que se estaban creando entre usuarios de

Internet hace menos de dos décadas” (Caceres, Et al., 2016: p. 234); hoy en dia estos lazos que
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menciona el autor ya no son un esbozo de un comportamiento posible, sino una compleja red
de interacciones con una gran variabilidad de fines, esto evidencia una forma més compleja de

socializacion, que es la cooperacion entre pares (Caceres, Et al., 2016).

3.6. El juego incorporado al ecosistema digital personal: El videojuego como

plataforma de comunicacion

Dentro de los efectos que tiene la practica del videojuego, se encontré que el videojuego se
resignifica en la propia vida cotidiana del/la usuario/a, donde a partir del contexto de pandemia
el ecosistema digital personal de cada persona se ve modificado en funcién de servir a esta

nueva realidad.

El ecosistema digital como concepto hace referencia al conjunto de herramientas digitales que
tienen a su disposicién las personas para vincularse de manera cotidiana. Segun Céceres, Et al.
(2016), se lo define como el conjunto de tecnologias de la informacion que funcionan como

factor de mediacidn de las interacciones y de la comunicacién interpersonal.

Dentro de este espectro, los videojuegos no juegan histéricamente un rol principal, sin embargo,
en el caso del ACNH, muchas personas entrevistadas mencionan un cambio de perspectiva,
haciendo al juego participe de la comunicacion en su vida cotidiana en el contexto de
distanciamiento fisico por COVID-19, “ellos [sus amigos/as] me muestran [virtualmente] de
lo que estan contentos de su isla esta bueno, y ademas ayer nos quedamos hablando después
un rato mds, eso estuvo bueno.” (E3, 21 afios, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con

padres y hermana en Villa Dolores).
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Esto indica un cambio de perspectiva desde los y las usuarios/as sobre el papel del videojuego
como tecnologia a un nivel de servicio. Si volvemos a la definicién de Céceres, Et al. (2016)
sobre la sociabilidad virtual, se menciona con enfasis el papel de la comunicacion interpersonal
y en este punto resulta interesante contrastarlo con el concepto del videojuego como medio de

comunicacion.

Levis (2009) describe este relacionamiento como ““[...] una comunicacién masiva, programada,
univoca, vertical, se ha pasado a una comunicacion personalizada, en constante oferta,

(p.
44), marcando una diferencia entre el videojuego y otras aplicaciones y herramientas como

9

horizontal y participativa, respecto de la cual coincidimos en el calificativo de ‘reticular

medios de comunicacién utilizadas por los y las usuarios/as, resaltando que la comunicacion

que se da de forma mediada por los videojuegos es reticular:

Entendemos por comunicacion reticular [en negrillas en el original] a un modelo de
comunicacion social de ‘muchos a muchos’ en el que los usuarios son el centro del
sistema de comunicacién. Este modelo surge de las posibilidades que ofrecen las redes
tematicas, en particular internet, de que cualquier usuario puede ser indistintamente

emisor y receptor de mensajes de cualquier naturaleza y formato (p. 44)

Teniendo en cuenta el trabajo de campo y la bibliografia, dos factores que parecen destacarse
como importantes son la intencionalidad de la comunicacién y la incorporacion a lo rutinario,
elevando el videojuego al mismo nivel que otras plataformas de comunicacion tradicionales.
Un ejemplo de esto puede verse a partir de lo que plantea Silverstone (2010) sobre el vinculo
entre los y las usuarios/as y los medios de comunicacion, indicando que estos son activos porque
tienen una agenda, es decir, una responsabilidad al exponerse a los medios. Pero estos/as
usuarios/as no solo tienen una agenda, sino que tienen una intencionalidad que va mas alla y
que se concreta en la utilizacion de diversas plataformas como herramientas para lograr un fin

especifico que supera las mismas.

El videojuego se incorpora dentro del esquema de la vida cotidiana del individuo organicamente

gracias a una ‘“fuerza de autorregulacion” generada por éstos, siendo un mecanismo de
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apropiacion estructural que permite a los y las usuarios/as estratégicamente su vida cotidiana:
“[...] generalmente de mafiana estudio tengo clase entonces de mafiana no juego, después
almuerzo, que generalmente estoy como un poco al “cuete”, ahi juego un tiempo y para la hora
de la merienda de tardecita intento estudiar algo [...] " (E1, 22, estudiante de antropologia, vive

con madre y hermano en Nuevo Paris).

Tomando como puntapié el concepto de las plataformas que trascienden su fin especifico y se
incorporan a la rutina, existe a nivel de las experiencias de los y las usuarios/as un valor del
videojuego dentro del ecosistema digital que trasciende lo comunicacional directamente,

volviéndose un medio mas complejo.

El videojuego es transformado también en una plataforma de accion donde se lo combina con
otras herramientas del ecosistema digital para generar otros tipos de encuentros e instancias:
“[...] usamos videollamada, Discord principalmente, y a estudiar me he juntado virtualmente
por Zoom.” (E2, 21, empleado publico y estudiante de economia, vive con padres y hermano

en Palermo).

Es decir, los y las usuarios/as tienen la tendencia de no utilizar el juego como método de
comunicacion, sino como mediador de la interaccion que da pie al acto comunicacional “/...J
generalmente siempre acompafiamos el juego con una llamada porque el juego en si tiene
incorporado una especie de chat pero que es un poco lento entonces y también tiene pocos
caracteres entonces siempre dejamos una llamada prendida.” (E3, 21 afios, estudiante de

ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana en Villa Dolores).

Desde la perspectiva de la exploracion del papel del videojuego como un posible mediador de
la instancia que sera el escenario del acto comunicacional, resulta interesante contemplar la
postura de Lopez Sandoval (2014) donde se resalta el papel de éste como las herramientas que
permiten las interacciones sociales pero con el objetivo especifico de relacionarse con otros/as
para ocupar el ocio y mantener el contacto. Esto se apoya en las entrevistas, donde la actividad

de jugar tiene una cuota en si misma de reunién y de momento colectivo para algunas personas
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, que ya en un contexto previo de pandemia tenian esto asumido desde un punto de vista ludico

y lo priorizaron con el inicio del distanciamiento fisico

[...Jcreo que es una parte bastante importante también por lo menos en los ultimos afios
desde que entré un poco méas en el mundo de los videojuegos, creo que es una parte
bastante importante de la socializacion en ese sentido con mis pares digamos con mis
amigos nos juntamos mucho a jugar [...] (E1, 22, estudiante de antropologia, vive con
madre y hermano en Nuevo Paris) ; “[Actualmente mi relacion dentro del juego]
solamente es con mi circulo virtual” (E1, 22, estudiante de antropologia, vive con madre

y hermano en Nuevo Paris).

Se da entonces un efecto de resignificacion del espacio virtual como nuevo espacio de
sociabilizacién, donde se evidencia el corrimiento de sentidos que se otorgaban previamente a
los espacios fisicos de encuentro y sociabilidad que se vieron restringidos, haciendo que una
interaccion que ya era existente, como la virtual, se intensifique y modifique para ocupar los
espacios simbolicos que guedaron en el mundo fisico sin poder ser ocupados. En un esfuerzo
por entender como se estructura en el ecosistema, en la figura 1 se esquematiza cuales son las

relaciones que se dan entre estos espacios.
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Contexto de aislamiento por COVID- 19 que restringe el realcionamiento en el mundo fisico

Figura 10: Diagrama de como los y las usuarios/as utilizan y se mueven utilizando la tecnologia como
herramienta para satisfacer en la medida de lo posible sus necesidades de relacionamiento social cuando el

contacto en el mundo fisico queda restringido por el distanciamiento fisico.
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3.7. Espacio de contencién y tranquilidad: EIl videojuego como regulador

emocional en el contexto pandémico

El videojuego ACNH resulto ser, ante el impacto del contexto de distanciamiento fisico a nivel
emocional y psicoldgico, un método de contencion para tratar la ansiedad y el estrés, asi como
un regulador emocional, confirmando los efectos positivos de los videojuegos descritos por
Griffiths (2019), entre otros/as.

Segun lo sostenido en las entrevistas, las caracteristicas tranquilas y relajantes del Animal
Crossing: New Horizons, otorgan un sentido particular al juego que se polariza con el contexto
dramatico que se experiment6 bajo las medidas del distanciamiento fisico, al comienzo de la

pandemia.

En las entrevistas realizadas, se observd que el alejamiento no programado, de la noche a la
mafana, de su grupo social y familiar (parcial o totalmente en algunos casos) y de su entorno
laboral, significd per se la incorporacion del uso de nuevas tecnologias y en consecuencia
nuevas modalidades de abordar todos los aspectos de la vida cotidiana, académica y laboral.
Esto tendi6 a causar un impacto a nivel psicolégico y emocional en las personas, que en una
mayor o menor medida, fueron afectadas por el contexto y la incertidumbre (Lewis, Et. al,
2021). A la luz de esta realidad, el videojuego Animal Crossing: New Horizons se presentd

como un medio de conexidn paliativo:

[...] cuando arranqué a jugar fue justo cuando colaps6 el mundo, no se podia ir a
ningun lugar, no se podia salir, es como que inexorablemente lo voy a terminar
relacionando a la pandemia pero si, ha sido como una... como un extra que me ha dado
no sé... tranquilidad y algo como donde liberar tensiones, etcétera. (E2, 21, empleado

publico y estudiante de economia, vive con padres y hermano en Palermo)
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Suméndose esta situacion también a los problemas cotidianos de cada uno/a, “a mi me gustan
los juegos para relajarme, no me gusta eso de ta ta ta ta, para estresarme tengo la vida yo
tranqui, me gusta escuchar musica, es un momento bien de relax” (E7, 25 profesora de inglés,

vive con pareja en Parque Batlle).

Esta tranquilidad que el juego transmite a los y las usuarios/as hace propicio el encuentro
amistoso con otras y otros en la virtualidad, satisfaciendo la necesidad de vincularse, y
ayudando a dejar de lado las emociones negativas que impuso la pandemia y sus restricciones

en cuanto a reuniones e intercambios de forma fisica.

El ACNH aparecio en un contexto social cultural y sanitario, y como parte de tal brindo la
posibilidad de mejorar el estado emocional de las y los jugadoras/es: “En este periodo me ha
ayudado un monton el tener la posibilidad de jugar online para compartir algo con personas
que no veia hace mucho tiempo o que no podia ver y que estd demas [...] " (E1, 22, estudiante

de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo Paris).

Las principales caracteristicas que diferencian la sociabilidad a nivel fisico o tradicional y la
sociabilidad virtual, tal como dice Céaceres (2016), se deben a la mediacion tecnoldgica. Sin
embargo, cuando la mediacion tecnoldgica es practicamente lo Unico que permite que se
sostengan las actividades de socializacion, como sucedio en el marco del inicio de la pandemia
(marzo a julio), puede decirse que encontrar una plataforma donde se pueda dar un corrimiento
de los significados asociados a los espacios publicos de encuentro fisico, resulta en una fuente
de contencién y, gracias a este proceso de resignificacion, un espacio de sociabilidad con la

capacidad de “suplir” el mundo fisico en una gran extension y en un determinado contexto

(Lewis, Et. al, 2021).
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Figura 11: Dos avatares en el modo multijugador disfrutando el espacio y utilizando las funciones de expresion

de sentimientos para comunicarse.
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4. Conclusiones

El contexto que enmarca esta investigacion es sin dudas uno particular: el juego Animal
Crossing: New Horizons fue lanzado al mercado en un momento clave a nivel mundial y a nivel
pais, coincidiendo con el inicio de la emergencia sanitaria global, producto de la pandemia por
COVID-19.

Es importante remarcar este contexto a efectos de analizar los hallazgos y entender los
mecanismos de apropiacion que se ponen en practica: la pandemia a nivel mundial impacto en
la regulacion de la vida cotidiana en tanto el distanciamiento fisico fue la principal medida de
prevencion tomada a nivel gubernamental. Ello, en el marco de la sociedad de la informacién
y el conocimiento, favorecié una coyuntura en la que las TIC tuvieron un papel central como
eje de la socializacion y comunicacion interpersonal. Entonces, a partir de esta investigacion se
concluye que el ACNH fue apropiado por los y las usuarios/as como una alternativa para
mantener la conexion con sus grupos sociales cercanos en el contexto de distanciamiento fisico,

producto de la emergencia nacional causada por el COVID-19.

Tomando el concepto de apropiacién como un proceso donde los y las usuarios/as son activos
en tanto interpretan el videojuego y trasladan esta lectura a la vida cotidiana, en este nuevo
contexto el videojuego deja de ser una actividad de ocio funcional y pasa a tener un lugar central
en la mediacion general de los vinculos, haciendo que la experiencia de videojugar no sélo sea
de usuaria/o a videojuego sino reciproca, existiendo una reescritura simbdlica que implica

también a los integrantes del nucleo social en que los videojugadores se ven inmersos.

El juego es tanto un espacio, como una herramienta, como una tematica de discusion para
generar nuevos sentidos en el entramado del relacionamiento social, modificando el ecosistema

digital personal a partir de estos procesos.
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Algunos de los factores claves que permitieron la insercion del ACNH como espacio social
fueron la posibilidad de personalizacion y las caracteristicas multijugador en linea del mismo.
Estos elementos determinaron su gran potencial como un tercer espacio; no tiene un papel
meramente funcionalista sino que es una plataforma donde convergen nuevos sentidos sobre el
“hacer”, el “conversar” y el “construir’ con otros y otras, a partir de una coyuntura que cambio

las coordenadas de la vida cotidiana.

La generacidn y constitucion de este tercer espacio es uno de los mecanismos de apropiacion
mas relevantes a la hora de entender cudles fueron las alternativas que generaron las personas

en respuesta a la necesidad de aislarse fisicamente.

Algunas de las caracteristicas que conforman este tercer espacio simbolico son la facilidad con
la que las y los usuarias/os se ven proyectados en sus avatares y (en mayor medida) en sus islas,
apropiandose del espacio y habitandolo de manera virtual, generando una conexion a un nivel
cognitivo y emocional, reescribiendo asi los objetivos del videojuego a partir de los nuevos

sentidos.

Estos mecanismos de apropiacion desde el primer contacto con el juego, son una parte
fundamental de como los y las usuarios/as desarrollan la experiencia. Dado que el juego gira
en torno a los ejes de la personalizacién y el encuentro virtual, esto propone un amplio espectro
de posibilidades para que los y las usuarios/as puedan apropiarse del videojuego y a partir de
esto, modificar los objetivos dados originalmente al juego en funcidon de la subjetividad de cada

uno/a, incorporandose de esta forma dentro del esquema de la vida cotidiana.

La conformacion de este rol de juego como social o de comunicacion comienza a formarse
desde la primera aproximacién al mismo, que en general se produce a partir de
recomendaciones a nivel interpersonal (directa) y/o a traves de terceros en redes sociales
(indirecta), pero que marcan la pauta de aproximacién a la experiencia de juego como una

accion social.

Existe también una segunda fase de aproximacion, que refiere a la de aprendizaje, donde

nuevamente las caracteristicas colaborativas adquieren sentido: al tener los y las jugadores/as
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personas en su entorno que juegan al ACNH, reinterpretan el videojuego haciendo de
videojugar una actividad compartida y cooperativa, en la que otros/as usuarios/as pueden

ensefar y ayudar a aquellos/as que estan comenzando.

Esta modalidad configura un proceso de apropiacion que esta profundamente vinculado con el
proceso hermenéutico que atraviesa el individuo en su comprensién inicial del juego, y su
experiencia de juego. La aproximacién inicial es un factor clave al estar vinculada con las
personas que formaron parte del mismo y el vinculo que los y las usuarios/as tienen con éstos,
por lo que los hallazgos y mecanismos de apropiacion que se evidencian, no solo tienen un
componente contextual sino que ademas estan atravesados por el contexto social virtual en el

que esta inmerso cada usuario/a.

Las y los usuarias/os dejan entrever que la utilizacion de las herramientas brindadas por el juego
esta atravesada por las vivencias coyunturales, un ejemplo siendo la resignificacion de las
visitas que realizan a islas en el modo en linea, en las que se comparte el tiempo y el espacio
con otra persona, configurando una forma de encuentro sin riesgo con amigos/as y seres
queridos (que son con quienes los individuos tienden a interactuar), representando para ellos/as
una alternativa al encuentro fisico dada la coyuntura social en la que se encuentran situados/as,
algo que es particular de este contexto, como se ha mencionado anteriormente, y no tiene un

precedente comparativo.

Es importante ademas el analisis del efecto inmersivo del juego, que actiia como un catalizador
de sentidos y resignificaciones que forman parte del proceso integral de apropiacién del juego.
Tal como se planted, la inmersion esta dada por una capacidad de proyeccion a nivel cognitivo
y emocional, por lo que es un mecanismo de apropiacion y una resignificacion en si misma,
teniendo una funcion clave sobre la experiencia genérica de videojugar en el estiramiento de la
realidad del/la usuario/a, conformando un nuevo concepto sobre el espacio de relacionamiento

virtual.

Si bien este efecto inmersivo es magnificado por el contexto, no se profundiza al punto en el

que los y las jugadores/as generen dependencia en torno a la préactica del juego, sino que logran



B UNIVERSIDAD T Facultad de

y --- % ‘I E _
i ceoagomes BT ntomacieny
-— Comunicacién

generar un equilibrio (autorregulacién). Esto es clave para entender como el videojuego se
incorpora en el ecosistema digital del/la usuario/a, haciendo un lugar dentro de otros pardmetros

del mundo fisico que estan en juego como puede ser el trabajo, el estudio o la familia.

Esta caracteristica genera una situacion de equilibrio en la oposicion de estos dos efectos
(inmersion y autorregulacion) que son un factor clave en el posicionamiento que tiene el juego

en el ecosistema digital personal de los y las usuarios/as.

El animal Crossing: New Horizons brind6 la posibilidad, dado un contexto de incertidumbre
como lo fue la pandemia por COVID-19, de tener una actividad que les permitiera a las y los
usuarias/os brindar una sensacién de control y un espacio seguro para las personas. Este espacio
virtual o tercer espacio juega entonces un papel a un nivel emocional y psicologico, dado el
contraste entre este espacio virtual ameno, rodeado de diversos estimulos gratificantes como la
musica, la estética amigable las actividades relajantes y los encuentros sociales, y un contexto
donde existe una situacion atipica, con caracteristicas tan inciertas como lo es una pandemia
mundial, que genera estrés y ansiedad en gran medida, magnificados por el distanciamiento

fisico y la eleccion de aislarse preventivamente.

Desde una posicion reflexiva, resulta interesante poder plantear que en estos nuevos usos de la
virtualidad yace la posibilidad de cambiar el paradigma no solo de las formas de
relacionamiento, que ya estdn mutando, sino también de las plataformas de videojuegos,
consolas y mundos virtuales, pudiéndose generar espacios de convivencia y existencia de
vinculos méas complejos con los y las usuarios/as y sus relaciones sociales en una configuracion

puramente virtual.
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6.1 Modelo de entrevista 1

¢Brinda su autorizacion para la utilizacion de esta grabacion en el trabajo de grado “...”?

Medidas sobre Coronavirus

¢COmo estan llevando la cuarentena tu y tu familia?
¢Salis seguido de tu casa? ¢Cuantas veces por dia/semana?
¢ Estés trabajando/estudiando online o fisicamente?
Presentacion

¢Cual es tu nombre?

¢Cual es tu edad?

¢ Cuales son tus estudios?

¢Dénde trabajas?

¢Donde vivis?

¢Vivis con otras personas? ;Cuantas?

Aproximacion a las experiencias del/la usuario/a con los videojuegos
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¢Cudndo comenzaste a jugar videojuegos?
¢ Te consideras un gamer? ¢ Por qué?
Caracterizacion del Animal Crossing
¢ Qué tipos de videojuegos te gustan? ;Por qué?
¢ Qué videojuegos estas jugando en este momento?
2. 1 ¢{Cuando comenzaste a jugarlo/s?
2. 2 ¢Cuando lo/s conseguiste?
2. 3 ;Como te enteraste que existia/n?
¢ Como te enteraste que existia Animal Crossing: New Horizons?
¢Cuéando conseguiste el Animal Crossing: New Horizons?
¢Cudles dirias que son las virtudes del juego? ¢ Cuales son sus desventajas?

En comparacion con otros videojuegos que conozcas 0 juegues (segun sea el caso), ¢Cuales

creés que son las particularidades del Animal Crossing: New Horizons?
¢ Cudl fue tu primera impresion cuando jugaste a por primera vez?
¢Qué es lo que més te gusta hacer dentro del juego? ¢Por qué?

¢Y lo que mas hacés?

¢Planificas tu tiempo de juego? ;Como lo hacés? ;Cuando jugas?

¢ Qué peso tiene en tu rutina jugar al Animal Crossing: New Horizons?

¢Cuales son las caracteristicas del videojuego que favorecen el relacionamiento social y la

socializacion con diferentes personas?
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¢ Qué relacidn tenés con los vecinos de tu isla?

¢Qué sueles hacer con otros/as jugadores/as?

En cuanto a la relacidn con otros/as jugadores/as, ¢te gusta visitar islas o que te visiten?
¢El juego ha cumplido con tus expectativas? Justificar respuesta

Relacionamiento social dentro del juego

¢Solés relacionarte con personas dentro de videojuegos? ¢Cémo cuéles?

¢ Coordinas con esas personas para verse a través del juego? ¢cémo?

¢ Te relacionds con personas nuevas dentro del juego Animal Crossing: New Horizons o con tu

circulo habitual?

¢Qué encuentros o intercambios, de cualquier tipo, has tenido con otros/as jugadores/as que

podrias destacar?

¢ Utilizas otras plataformas para generar encuentros o interacciones dentro de Animal Crossing:

New Horizons?
¢Por qué creés que la popularidad del juego se dispar6 en cuarentena?

Fuera del juego, ¢Es el Animal Crossing: New Horizons un tema de conversacion? ¢Con

quiénes?

¢Qué piensan tus vinculos cercanos (familia, pareja, etc) sobre este juego? ¢Y sobre que lo

juegues?
¢Dirias que hay algun cambio particular en tu vida desde que tenés el juego?

Para finalizar, ;Hay algo que te gustaria agregar?
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6.2 Modelo de Entrevista 2

Presentacion

(Brinda su autorizacion para la utilizacion de esta grabacion en el trabajo de grado “...”?

¢Cual es tu nombre?

¢Cual es tu edad?

¢ Cuales son tus estudios?

¢Doénde trabajas?

¢Donde vivis?

¢Vivis con otras personas? ;Cuantas?
Aproximacion a las experiencias del/la usuario/a con los videojuegos
¢Cuando comenzaste a jugar videojuegos?

¢ Te consideras un gamer? ¢ Por qué?
Caracterizacion del Animal Crossing

¢ Qué tipos de videojuegos te gustan? ¢Por qué?

¢ Qué videojuegos estas jugando en este momento?
4.1 ;Cuando comenzaste a jugarlo/s?

4.2 ;Cuando lo/s conseguiste?

4.3 ;COmo te enteraste que existia/n?
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¢COmo te enteraste que existia Animal Crossing: New Horizons?

¢Cuéndo conseguiste el Animal Crossing: New Horizons?

¢COmo te enteraste que existia Animal Crossing: New Horizons?

¢ Cuales dirias que son las virtudes del juego? ¢Cuales son sus desventajas?

En comparacién con otros videojuegos que conozcas 0 juegues (Segun sea el caso), ¢Cuales

crees que son las particularidades del Animal Crossing: New Horizons?
Précticas de videojuego

¢ Como aprendiste a jugar a este juego?

¢Qué es lo que mas te gusta hacer dentro del juego? ;Por qué?

¢ Y lo que mas hacés?

¢Planificas tu tiempo de juego? ;Como lo hacés?

¢Cuando jugas?

¢ Queé peso tiene en tu rutina jugar al Animal Crossing: New Horizons?
Relacionamiento social dentro del juego

¢Solés relacionarte con personas dentro de videojuegos? ;Coémo cuales?

¢Solés relacionarte con personas nuevas dentro del juego o con tu circulo habitual de personas?
¢Coordinas con esas personas para verse a través del juego? ;CoOmo?

¢ Te relacionéas con personas dentro del juego Animal Crossing: New Horizons?

¢ Te relacionas con personas nuevas dentro del juego Animal Crossing: New Horizons o con tu

circulo habitual de personas?
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¢Coordinds con esas personas para verse a través del juego? ;,como?

¢ Utilizas otras herramientas digitales para relacionarte mientras jugas al Animal Crossing: New

Horizons?

¢Cudles son las caracteristicas del videojuego que favorecen el relacionamiento social y la

socializacion con diferentes personas?

¢Qué encuentros o intercambios, de cualquier tipo, has tenido con otros/as jugadores/as que

podrias destacar?

¢Utilizas otras plataformas para generar encuentros o interacciones dentro de Animal Crossing:

New Horizons?
¢Por qué creés que la popularidad del juego se dispard en cuarentena?

Fuera del juego, ¢Es el Animal Crossing: New Horizons un tema de conversacion? ¢Con

quiénes?

¢Qué piensan tus vinculos cercanos (familia, pareja, etc) sobre este juego? ;Y sobre que lo

juegues?

¢Dirias que hay algun cambio particular en tu vida desde que tenés el juego?
Medidas sobre Coronavirus

¢ Qué medidas estan tomando en tu casa para la cuarentena?

¢Salis seguido de tu casa? ¢Cuantas veces por dia/semana?

¢ Estas trabajando/estudiando online o fisicamente?

Para finalizar, ¢Hay algo que te gustaria agregar?
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6.3 Entrevistas con Modelo 1

Entrevistaa N.R.: E1, 22, estudiante de antropologia, vive con madre y hermano en Nuevo

Paris
27/5/20 Via ZOOM.

Olivia: Muchas gracias por permitirnos grabarte, por prestarte para esto, ¢(Si te parece

empezamos con tu nombre, edad, estudios?

N.R: Bien, N.R, tengo 22 y estudio antropologia.

O: ¢Estudias en dénde?

N: Facultad de Humanidades, de la UDELAR.

O: ¢Y por dénde vivis?

N: Vivo en Obligado, que es mas o0 menos zona Pocitos.
O: ¢Con quién vivis?

N: Con mi padre.Tengo otra casa, vivo también con mi madre parte de la semana, que vive por

Las Acacias, y tengo un hermano también.

O: Contanos, cuando empezaste a jugar videojuegos.
N: ¢Videojuegos en general?

O: Si.

N: Bueno en varias épocas, cuando era mas chica le regalaron, a mi hermano particularmente

no a mi, una Play 2 y creo que todo lo que teniamos era la PES, el juego de futbol, y tuvimos

¥
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una época que teniamos Los Sims y yo jugaba un poco a los Sims en el Play 2, nunca fui muy
fanatica, un poco me aburria, a veces jugaba con él, después se nos rompio y no le dimos mucho
mas corte. Y después digamos que recién hace ¢un afio? que tengo Nintendo Switch, que es mi
consola personal, pero nunca fui de una familia que... como que sea algo que es re parte de los
videojuegos, 0 sea tuvimos por cortos periodos de tiempo y recién ahora ya mas de grande

empecé en ese mundo.
O: ¢(Como conseguiste la Switch?

N: Bien, fue un regalo de mi padre para mi cumpleafios de 21, sabia que uno de mis amigos lo
tenia, entonces yo le comentaba mucho que jugaba con esa consola y que me encantaba,

entonces decidid regalarmela.
O: ¢Vos dirias que sos gamer?

N: No, para nada, porque no tengo mucha cultura de videojuegos, por eso mismo que les decia
que nunca fuimos de tener consolas, y ademéas tengo en realidad como una cultura de
videojuegos pero como de los mas conocidos o los mas generales. Entonces no soy tanto de

investigar o jugar cosas un poco mas under entonces no diria que soy gamer.
O: ¢ Y ahora que tenés el Switch, qué tipo de juegos te gusta jugar?

N: Bien, soy muy fanatica de los juegos de Nintendo, me gustan muchisimo todo lo que es
aventura y fantasia para mi es una maravilla, no me gustan mucho los que son méas de accion,
tampoco soy mucho de los juegos de shooter, no los disfruto, o sea lo que es la saga Mario me

encanta, por ejemplo.
O: ¢ Qué juegos estas jugando en este momento?

N: En este momento estoy jugando al Mario Aces, que es sobre tenis, muy bueno, y ademas

estoy jugando al Animal Crossing.

0: ¢Y cuando empezaste a jugarlos esos dos?
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El Aces hard un mes capaz, mes y medio
O: ¢Cuando lo conseguiste?

No se bien la fecha, me puedo fijar igual, pero me lo prestaron en realidad, si creo que mas o
menos hace mes y medio, pero avanzo lento, juego tal vez tres, cuatro veces por semana. Y el
Animal Crossing hace una semana que lo tengo, hace una semana y un dia especificamente, y

juego todos los dias varias horas, mas de las que me gustaria admitir.
0: ¢Cdmo te enteraste de la existencia de estos juegos? Del Aces y del Animal Crossing?

N: Bien, del Aces me habia comentado un amigo, y sabia que un amigo de mi padre lo tenia, y
me lo dié como a elegir si lo queria jugar, y lo queria jugar porque me gusta mucho el tenis,
pero no fue un juego que viera mucho, osea no lo vi dentro de los més clésicos por lo menos
por lo menos yo no lo tengo considerado dentro de lo més clasicos. Y el Animal Crossing me
enteré por las redes sociales, especialmente Instagram, me enteré que era el estreno digamos o

sea lo sacaban, y después toda la repercusion.

O: Sobre el Animal Crossing especificamente, ¢Cuales dirias que son las virtudes del juego y

cuéles las desventajas?

N: Buena pregunta, creo que estéticamente es muy lindo, es muy lindo de ver mismo cuando
todavia no lo tenia y tampoco estaba como interesada, todo lo que veia eran imégenes en
instagram y me parecia muy lindo estéticamente como placentero a la vista, creo que no es
dificil de jugar, que no es nada complejo y creo que es un mundo bastante grande con muchas
posibilidades. Entonces creo que abarca como mucha gente digamos, como es un mercado muy
amplio, o sea podés hacer muchisimas cosas, desde disefiar cosas hasta crear cosas es increible,
entonces, 0 sea te guste lo que te guste te puede atrapar facilmente y podés disfrutarlo, o sea se
disfruta jugando sea lo que sea. Y creo que una de las grandes desventajas es que es muy
absorbente, justamente por eso mismo, porque tiene tantas posibilidades, es un abanico tan
amplio que tenés muchisimas cosas para hacer y no, es como o sea, es dificil aburrirse de estar

jugando al juego, porque también o sea te incentiva por cosas mismas del juego te incentiva a

%
e
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entrar todos los dias, a entrar en diferentes horas, entonces se puede volver bastante adictivo el

jugarlo.

O: Y en comparacion, ahora que dijiste lo del Tennis Aces puede ser o algun otro juego que
hayas jugado en comparacion con el Animal Crossing, ¢Cuales podrias decir que son las

particularidades? enganchando con lo que venias diciendo.

N: Ahi esta, el Unico juego que jugué mas o menos parecido fue el Zelda que no me atrapo
tanto, tenia como otra complejidad y todo una historia y tiene todo un sentido y tiene personajes
con historias, porque todos los juegos son mas de aventura, y este no es que no sea de aventura,
sino que vos vas creando la historia, también, entonces te sentis como mucho mas participe, y
es también, osea como que termina siendo un resultado como mucho mas fiel a vos, como que
VOS pones tu impronta, vos creas tu personaje, le pones tu nombre, le pones las caracteristicas
fisicas que vos quieras, después vas creando tu espacio, o sea tu isla el lugar donde vivis, elegis
tus vecinos, elegis a quien invitas, entonces hay mucho de vos en ese espacio, que es un juego,

pero hay muchisimo de vos.

O: Y el Animal Crossing como aprendiste a jugarlo? ¢Aprendiste vos sola, hablaste con otras

personas?

N: Bien, bueno apenas arrangqué a jugar tenia una idea vaga la verdad porque habia visto cosas
en internet pero no me habia involucrado mucho, no habia buscado tutoriales ni nada, nisiquiera
habia visto el trailer del juego pero tenia un amigo que jugaba ya hace un tiempo y tenia como
una idea general de como era, pero fui aprendiendo jugando, hay muchas cosas que te las van,
como cualquier juego que recién arrancas te va explicando cdmo se juega, es muy accesible, y
algunas cosas que te quedan dudas que son un poco mas de ingenio capaz, que tenes que darte
cuenta de que usar y donde, le preguntaba a un amigo a ese mismo amigo que juega hace
bastante y me ayudaba en algunas cosas, otras cosas esta bueno ir descubriéndolas solo porque

es parte de la diversion del juego.

O: Y dentro del juego ¢qué es lo que mas te gusta hacer y por qué seria?
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N: Me gusta mucho la recoleccion dentro del juego y el ordenar cosas, porque es lo que, es
como muy mi personalidad creo, o sea como que no puedo ver cosas tiradas y no me gusta el
desorden, entonces paso horas en el juego recolectando frutas y recolectado, o sea pasando por
cada arbol y sacando todo lo que tiene para dar, eso también es peligroso pero es lo que mas

disfruto.

O: ¢Y qué es lo que mas hacés aungue no lo disfrutes, qué es lo que mas terminas haciendo en

el juego?

N: Bien, bueno, parte de recolectar cosas muchas veces es obligada porque la tengo que vender
para pagar deudas, como en la vida real, entonces eso un poco me aburre a veces, porque es
como la presion de tener que juntar esas cosas para venderlas y conseguir plata, que eso es lo

que menos disfruto del juego, que tengas ese sistema monetario, es lo que mas me aburre.
O: Bueno, y en tu vida, ; Como planificas el tiempo de juego?

N: Bien, generalmente de mafiana estudio tengo clase entonces de mafiana no juego, despues
almuerzo, que generalmente estoy como un poco al “cuete”, ahi juego un tiempo y para la hora
de la merienda de tardecita intento estudiar algo y después de noche, después de la cena, ahi

también juego, o sea intento hacerlo como en esos tiempos que tengo huecos digamos. pero ta.
O: Y eso digamos ¢ Lo planificas un poco o va surgiendo?

Y un poco va surgiendo y un poco lo planifico, porque en realidad bueno los horarios de clase
se imponen entonces no los controlo, si me obligo, ahora que estamos en modalidad virtual, no
jugar mientras esté en clase, me obligo a tener la mafana libre, que no sea lo primero que hago,
y si tambien planifico un poco de noche, porque es cuando tengo mas tiempo que lo puedo

hacer como indeterminadamente, pero ta a veces surge en baches que me van surgiendo.

O: Y qué... que peso dirias que tiene en tu rutina jugar al Animal Crossing
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N: Y bueno lo tengo hace una semana y esta ultima semana no hubo un dia que no jugara, no
hubo un dia que no jugara varias horas ademas, entonces yo diria que es como una parte bastante

importante de mis dias tultimamente.

O: En los juegos en general has jugado, ¢Solés relacionarte con otras personas dentro de los

juegos en modos online?

N: No la verdad gque la mayoria no, son juegos de aventura y muchas veces ni siquiera tiene la
posibilidad de multiplayer entonces como a mi particularmente me gusta ese tipo de juego de
aventura, no solia tener ese tipo de vinculos, sé que en otros juegos tipo los juegos de shooter,
sé que es mucho mas normal la modalidad online pero no, yo es la primera experiencia que

tengo de juegos online con posibilidad de interaccién.

O: ¢Jugas con gente a juegos pero no online, con otras personas al lado?

N: Si, sin dudas y creo que es una parte bastante importante también por lo menos en los Gltimos
afios desde que entré un poco mas en el mundo de de los videojuegos creo que es una parte
bastante importante de la socializacidn en ese sentido con mis pares digamos, con mis amigos,
nos juntamos mucho a jugar, también porque eso, tenemos una consola que se presta para jugar
de a varios, y nos juntamos con la finalidad de jugar y la de vernos obvio, pero se charla la
juntada desde juntarse a jugar esos juegos y si, no son en modalidad online, son presenciales, o

sea estamos juntos mientras jugamos, pero jugamos bastante.
O: Y en el propio Animal Crossing ¢te relacionas con personas dentro del juego?

N: Si si, es una parte también que esta, se incita mucho dentro del juego, tienes la posibilidad
de viajar a otros lugares sin la necesidad de que sean personajes 0 sea personas reales, pueden
ser personajes del juego, pero también se incita bastante como a tener intercambios més alla de
gue sean personas que conocés o no, porque es una comunidad bastante grande y como tiene
todo ese sistema monetario, y tenes la posibilidad de recolectar cosas, como que se incita el

intercambio con otros, de plata o de objetos que hayas conseguido, y de hecho tienen el turnip
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que es una, son nabos literalmente el vegetal, que se vende en dias particulares y el precio
fluctda, entonces se presta mucho a que te sirva mas venderlo en otro lado que en donde lo
compraste, entonces hay una comunidad bastante grande de personas que interactlan sin

conocerse previamente al juego, para venderse esas cosas.

O: Y vos entonces ¢ Te relacionas con esas personas nuevas o con tu circulo habitual de personas

a través del juego?

N: Bien por ahora es solamente es con mi circulo virtual también hace una semana que lo tengo
hace una semana digamos, entonces no se ha prestado mucho para vender esos vegetales que
decia, porque solamente los venden los domingos entonces todavia no he tenido tantos dias,
este fue mi primer domingo como para entrar en ese mundo pero creo que a futuro va a suceder

inevitablemente.
0: ¢Y coordinas con las personas que te ves en el juego para verse?

N: Si si, si muchas veces lo hemos hablado previo y otras veces también cuando alguien con
quien interactuaste dentro del juego se conecta, el juego te avisa que esa persona esta conectada,
entonces te da la posibilidad de lo hayas hablado antes o no intercambiar con esa persona para
visitarse. Tiene también una posibilidad de chat dentro del juego con la personas que hayas
estado, no con toda la comunidad sino con las personas que hayas estado, para mandarse

mensajes.

O: Y cuando coordinas, ¢como coordinas?

N: Generalmente por Whatsapp.

O: ¢ Y usas otras herramientas para relacionarte mientras jugas al Animal Crossing?

N: Si, nos llamamos o también... No lo he hecho todavia pero es muy facil de usar porque lo

hemos usado con otras cosas, las aplicaciones de videollamada como Discord o Zoom.

O: y cuando decis que se llaman, ;Por dénde se llaman?
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N: Nos llamamos por Whatsapp o a veces via teléfono.

O: ¢Cuédles dirias que son las caracteristicas del videojuego que favorecen el relacionamiento

social y la socializacion con diferentes personas?

N: Bien, todo eso que explicaba del sistema monetario y de los objetos, o sea tenes la posibilidad
de acumular ciertos objetos y la posibilidad de crearlos, porque, es un poco complejo el mundo
capaz pero, no podés crear algo de la nada, sino que tenes que tener antes una tarjeta que te
explique cdmo se hace, entonces para tener mas cosas necesariamente tenes que intercambiar
con otras personas, porque sino, 0 sea por Vos mismo como que, a no ser que te lo ganes o lo
compres, no tenés tanto la posibilidad de hacerlo, entonces creo que mismo o sea el sistema del
juego se presta mucho para el intercambio, y para intercambiar necesariamente tienes que

interactuar con otras personas.

O: Claro, ¢Qué encuentros o intercambios de cualquier tipo has tenido con otros jugadores que

puedas destacar?

N: Bueno con este amigo que hace ya mas de un mes que juega creo, él, claro lleva mucho
tiempo de ventaja en el juego, entonces tiene muchas méas cosas de lo que yo puedo llegar a
tener, entonces la primera vez que vino a visitar a mi isla me trajo muchisimas cosas de regalo,
cosas que él habia ido juntando en todo ese mes y que le sobraban, o que ya tenia, asi, y yo
estaba como recién arrancando entonces me vino muy bien tener a alguien que ya supiera ciertas
cosas 0 que ya tuviera ciertos elementos y que me los pudiera dar como para, como para arrancar

un poco mejor digamos entonces ese intercambio fue bastante clave para mi.
O: ¢Por qué pensas que la popularidad del juego se disparo en cuarentena?

N: Bien yo creo que todos los juegos que tengan la posibilidad de intercambio son como
facilmente populares en cualquier momento, o sea siempre se presta para la interaccion y creo
que este en particular como decia al principio, osea es muy placentero de ver, es muy placentero
de jugar es como dificil que genere, nunca me pasé por ejemplo en esta semana de sentirme

mal, o que haya algo que me ponga nerviosa, es como que solo genera cosas buenas digamos,
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también las interacciones dentro del juego son todas re sanas, mismo Nintendo te pide muchas
veces antes de interactuar con otra persona que seas cuidadoso con tus palabras y que por favor
cuides a la otra persona también con la que estas interactuando, y mismo los otros personajes
creados por Nintendo son como super amables en todo lo que dicen, y tenes la capacidad de
reaccionar vos COmMoO personaje entonces como que muestran corazoncitos saliendo de la
cabeza, entonces es como todo sUper amoroso, y eso es un sentimiento que esta muy bueno
cuando estas en una etapa dificil como puede haber sido la cuarentena, creo que genera cosas
muy positivas en un momento que fue tan complicado, es un juego viejo igual tiene muchisimos
afios pero sacaron esta version justo, creo que un poco antes de la cuarentena o por ahi, y claro
fue muy popular, yo lo vi mucho en redes sociales como que se disparé muchisimo y creo que
es eso, creo que el juego de por si genera una experiencia de juego muy linda y muy agradable
y ademas tiene algo que es bastante clave del juego, que es el intercambio con otras personas y
la posibilidad de intercambiar aunque no tengas un celular o otra red social o otro lugar donde
hablar con una persona, mismo en el juego tienes la posibilidad de hablar de intercambiar con
personas que conoces 0 con personas que no, entonces es una manera de relacionarse con un

monton de gente desde el aislamiento.
O: Y fuera del juego, ¢En tu vida el Animal Crossing es un tema de conversacion?

N: Si si si, es un tema de conversacion con mis amigos tanto con los que juegan como con los
gue no juegan, porque hablo de eso mucho, y es también un tema de conversacion dentro de
mis casas porque me ven jugando. Ademas es algo que les llama un poco la atencion porque es
la primera vez que me ven tan enganchada con un juego, fue un tema de conversacion incluso
antes de que me llegara el juego, porque yo estaba insoportable al respecto, entonces tenia que
explicarles que era, tenia que... también arrancaron a ver mas la consola, me ven jugando y me
preguntan, entonces se genera como una dindmica familiar también al respecto, porque es tipo
me ven pescando algo y me dicen a bueno pero intenta pescar por este otro lado o anda con esta
otra cosa, entonces como que ya no estoy jugando tanto sola, a veces me hacen

recomendaciones y cosas.
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O: ¢Y qué opinidn te dan sobre el juego familiares, parejas 0 amigos que no jueguen?

Bien, los amigos que no juegan saben que es un juego que es muy popular entonces tienen
también como su opinién personal formada creo, en base a todo lo que vieron més alla de que
no juegan, pero despues del intercambio generalmente todo lo que me dicen es que quieren
jugar también, también porque yo soy muy convincente. En el entorno familiar mi padre juega
mucho, no a este tipo de juego pero juega a la férmula uno, entonces mismo a ese juego también
tiene la posibilidad de intercambio porque es una carrera que son como 22 participantes y cada
uno de ellos es una persona, no es parte del sistema digamos entonces entiende la modalidad
online, por eso mismo... porque él tiene esa experiencia y entiende también lo que conlleva
querer jugar a algo y que te interese, que estés mucho tiempo hablando de eso y que busques
por otros lados mecanismos 0 herramientas que antes no conocias, entonces él lo entiende
mucho méas. Mi madre no tiene nada de cultura de eso, es como mas rustica en ese sentido, y
creo que le asusta un poco, o sea le da como, tiene también muchos preconceptos de
experiencias que ha tenido con otras personas, o que le han contado, que nada, que le parece
como un poco adictivo y como que disocia un poco la realidad y la virtualidad y eso no le gusta

nada entonces, a veces si me ve que estoy muy enganchada me dice cosas.

O: Entonces dirias, bueno con todo lo que ya hablaste mas o menos.. pero igual te pregunto,

¢Dirias que hay algun cambio en tu vida desde que tienes el juego?

N: Si si por supuesto, si creo que que le dedico muchas mas horas a la consola de lo que le
dedicaba antes, igual o sea sigo haciendo, o sea sigo teniendo como mi rutina habitual solo que
tiene como eso agregado no siento que este perdiendo cosas, capaz un poco de horas de estudio
pero no me quejo, y creo que es super placentero, que como que puedo descargar también
muchas ansiedades digamos de la vida diaria, que pueden ser facilmente descargables en el

juego, y que es una manera sana también de descargar esas ansiedades.
O: Bueno, y en tu casa ¢Qué medidas estan tomando para la cuarentena?

N: Bueno, en lo de mi madre pocas, hubo un tiempo que estuvimos bastante encerrados pero la

pareja de mi madre trabaja en transporte, entonces se ve obligado a salir a trabajar porque es
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esencial, no trabaja tanto como antes igual. Mi madre es trabajadora independiente, entonces
también si no trabaja no cobra sueldo, entonces por lo menos una o dos veces a la semana tiene
que salir a trabajar. Y después es lo de mi padre bastantes, porque mi padre tiene la posibilidad
de trabajar por tele trabajo entonces no tiene la necesidad de salir, por lo que practicamente no

salimos, o sea €l no sale y yo solamente para salir a mi otra casa digamos.
Elena: ¢Salis seguido de tu casa?, que va de la mano de lo que venis diciendo.

N: Para hacer las compras y bueno, hace poco tuve a mi pareja internada entonces tuve que salir
bastante durante estos ultimos dias pero si, después me quedo bastante quieta.

E: ¢Y estas trabajando o estudiando online o fisicamente? Online por lo que nos has contado
hasta ahora pero si querés agregar algo mas.

N: Dale si, creo que tuve una o dos semanas de clase y después todo el resto del semestre hasta
ahora viene siendo online y probablemente siga siendo asi, como ya dije me ocupa toda la

mafiana y alguna que otra tarde pero estoy teniendo las clases con normalidad.

E: Buenisimo, y para terminar, ;,Hay algo que te gustaria agregar sobre Animal Crossing o sobre

tu experiencia sobre videojuegos o...?

N: Si, creo que también hay varias cosas que las veo como estudiante de antropologia, y que
eso a mi me influye mucho, o sea todo lo que aprendi en la carrera en estos afios también como

que me da la capacidad de-
(interrupcion por mala conexion)

Le estaba diciendo a Elena que creo que todas las herramientas que me dio mi carrera también
me ayudan a ver estas cosas con otros 0jos tal vez, que ta la antropologia, entonces creo que es
una herramienta recontra interesante, que sirve mucho para todo lo que ya dije, pero que
también los juegos con posibilidad multiplayer online son una herramienta que es muy
interesante, y que un poco si puede ser que desdibujan la realidad y lo virtual y ese limite, pero

que en realidad o sea termina siendo un vinculo igual, lo veo también con mi padre que tiene,
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que juega al Férmula 1 hace mucho tiempo ya, como es decia, y genera vinculos jugando méas
alla de que sean personas que viven en cualquier parte del mundo, o capaz que ni siquiera hablan
el mismo idioma. Esa cotidianidad de jugar y hablar, porque tiene la posibilidad de hablar entre
si también, terminan generando un vinculo este con el otro y se pueden formar incluso amistades
o relaciones fuertes digamos, que sé que son muy polémicas, tal vez por eso mi madre es un
poco mas reticente a este tipo de juegos, como eso de que si no es un contacto fisico entonces
no es relacion, no es vinculo, pero creo que de todos modos estas teniendo un relacionamiento
y muchas veces se puede perder de vista la idea de que del otro lado es una persona pero creo
que también mismo el juego hace eso, todo lo que Nintendo... les contaba que Nintendo antes
cada vez que vas a tener una interaccion te avisa cuidado con tu lenguaje, no se que, también
tiene un mecanismo incuso donde podés hacer denuncias y reportar a otro jugador si tiene una
mala experiencia, que eso también esta bueno porque también te hace darte cuenta osea que es
una personay no es un pixel lo que esta del otro lado, mismo la posibilidad de chat también lo
hace y eso es polémico capaz y es complicado pero creo que es una gran herramienta y que a
mi ultimamente por ejemplo en este periodo me ha ayudado un monton el tener la posibilidad
de jugar online para compartir algo con personas que no veia hace mucho tiempo o que no podia
ver y que estd demas, que creo que fue un gran salvador de la cuarentena el poder jugar al
Animal Crossing, y ta creo que eso.
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Entrevista a F. I.: E2, 21, empleado publico y estudiante de economia, vive con padres y

hermano en Palermo

29/5/20 Via ZOOM.

Elena: ¢Nos brindas tu autorizacién para usar esta grabacion en nuestro trabajo de grado?

F.I: Si.

E:

F:

Bueno, primero, ;Cudl es tu nombre, tu edad, que estudias, o trabajas...?

Bien, me Ilamo F. I. tengo 21 afios, estudio la Licenciatura en Economia en la Facultad

enfrente a ustedes.

E:

F:

E:

E:

F:

¢ Cuantos afios tienes?
21.

¢ Trabajas?

: Si, en la Intendencia de Montevideo, en una pasantia.

: Bien'y, ¢Vivis con otras personas?

: Vivo con mis padres, mi madre, padre y mi hermano menor.
: ¢ Y cuando empezaste a jugar videojuegos en general?

: Videojuegos en general capaz a los 6, 7, si, capaz menos 5,6.
: ¢Cual fue el primero que jugaste?

: Uno de la compu, asi que recuerde cémo jugarlo entero.

¢ Y te consideras un gamer hoy en dia?

Bueno, por la via de los hechos supongo que si, es algo que hago todos los dias o casi todos

los dias, pero no sé si usaria el epiteto de gamer.
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E: ¢Por qué?

F: Bueno, esta asociado a comunidades online y cosas de las que no participd muy
frecuentemente pero si, supongo que si soy gamer (risas).

E: Buenoy, ¢Qué tipos de videojuegos te gustan?

F: Bueno, juego principalmente a la Play, esos juegos de mundo abierto, RPG, esa onda. Es lo

que me gusta mas.
E: ¢Por qué?

F: Me gusta la libertad de poder recorrer el lugar y hacer lo que me pinte, sin tener... que me
lleven digamos, igual hay juegos que te llevan que también me gustan pero bueno, en general

tiendo a preferir los de mundo abierto.
E: ¢Y qué juegos estas jugando en este momento?

F: Bueno Red Dead Redemption 2 de la Play, Animal Crossing, todos los dias, descargue un
par en la Switch, bueno terminé el Celeste hace poco, uno que se Illama Tonight We Riot, que

es sobre una revolucion socialista, esti bueno y.. Super Mario Maker 2.

Olivia: ¢Por qué dijiste que el Animal Crossing todos los dias? ¢Los otros no jugas todos los

dias?

F: No necesariamente, Animal Crossing tiene eso de que todos los dias se renuevan las cosas,

y tenés que ir, s como que no sé, ese incentivo, los otros es mas cuando tengo ganas.

E: Bien y (Cudndo empezaste a jugar estos videjuegos, como lo conseguiste? ¢Cuando te

enteraste que existian?

F: Bueno por internet principalmente, ¢cuando los consegui? EI Animal Crossing hara un mes,
no lo compré, lo juego en la cuenta de mi novio que lo tiene, y los otros si los descargue, los

compré, el Red Dead Redemption hace unos dos meses por ahi, y si un mes o dos cada uno de
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E: Bien, y Animal Crossing puntualmente, ;COomo te enteraste que existia? por internet pero
¢Nos podés contar un poco mas?

F: Si, creo que Twitter principalmente empecé a ver como memes y cosas y ahi me enteré de la
existencia de la saga Animal Crossing en realidad, que eran muchos juegos de hace muchos
afios. Al principio no pensé que fuera muy lo mio, parecia medio juego de nifio, tipo Pet Society,
que bueno lo es capaz un poco, pero bueno lo empecé a jugar y me re copd, pero si bueno

Twitter y memes serfa la respuesta.

E: Bien, y ¢Cudles dirias que son las virtudes del juego? Y sus desventajas también, las dos

C0sas.
F: ¢Virtudes y cosas no tan buenas?
E: Exacto

F: Virtudes que lo podés jugar infinitamente, o casi infinitamente por un periodo muy largo de
tiempo, y siempre como que te llama a volver, siempre hay algo que hacer, sea completar
colecciones de bichitos o construir o hacer lo que sea, tipo tenés mucha libertad y se puede
hacer mucha cosa, osea el replay value es infinito. y por el lado de cosas no tan buenas capaz
la... el gameplay por ejemplo, cuando vas a hacer determinadas cosas es medio lento, o se
repiten globitos de texto muchas veces, ese tipo de cosas, (audio ininteligible) pero a la vez creo
que eso hace que te lo tomes como maés tranqui, vayas haciendo las cosas mas lento de lo que

lo harias, pero bueno también me embola a veces eso.

E: Y si lo comparas con otros juegos que juegues, ¢Qué dirias que es lo mejor que tiene Animal

Crossing en comparacion? mas alla de que son distintos.

F: Bueno eso, que es mas parecido al Minecraft en algunas cosas, en la libertad absoluta que
tienes para hacer lo que te pinte en el momento, no tenés misiones no tienes obligaciones de
hacer nada, podés hacer lo que quieras, como que es todo igual, no tenés que estar yendo hacia
el objetivo de darte vuelta el juego, es como que te saca presion y es como divertido hacer lo

que sea.
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E: Bueno y (Como aprendiste a jugar el juego?

F: Ensayo y error en realidad, a pescar estuve un buen rato aprendiendo. La mecénica era medio
rara pero me fue saliendo, y lo que no sabia le preguntaba a mi novio, que lo tenia hace un poco

mas de tiempo. Me enteré de varias cosas de esa forma, y jugando directamente.
E: ¢Y qué es lo que mas te gusta hacer dentro del juego?

F: Bueno, algo que puedo hacer hace poco es modificar la isla, podes construir, o sea hacer
lagos, rios y cosas, como acantilados, acantilados no tipo pisos de tierra, y jugar con eso esta

muy bueno, puedo estar horas.
E: ¢ Tenés algiin motivo por el que mas te gusta? O porque esta bueno nomas.

F: Si, es como que tiene mas de lo que parece, como que podés hacer mas cosas que a lo que

simple vista parece con esas herramientas, esta muy bueno.
E: Y maés alla de lo que mas te gusta hacer ;Qué es lo que mas haces o terminas haciendo?

F: Bueno, hay veces que me doy cuenta que estoy pescando, recolectando cosas
compulsivamente cuando capaz no es necesario, 0 no tengo tipo un objetivo en mente en que

voy a gastar la plata, pero es como que quiero tener plata, y “digo wow no voy a parar’.
E: Bueno y ¢Planificas tu tiempo de juego?

F: Wow que buena idea, en realidad no. Trato de, okey divido el dia, hago algo productivo,
trabajo, leo algo, estudio y después a la noche si, es un desmadre, estoy tipo bastante tiempo

jugando.
E: O sea que cuando jugas es a la noche.
F: si despues de hacer.. Si trato de que haya un sector del dia juego.

0:, ¢Jugas todos los dias desde que lo tenes? Que es hace un mes mas o menos ¢Has jugado

digamos casi todos los dias?
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F: Diria que todos los dias. Capaz un dia que me saltee no s€, pero si, todos, casi todos

E: ¢Y qué peso dirias que tiene en tu rutina diaria jugar al Animal Crossing, qué importancia

tiene?

F: Wow, o sea es algo que hago todos los dias asi que creo que bastante ;{no?, es como una
alternativa a capaz ver alguna cosa poco interesante en Netflix, es como ta juego en vez de

mirar Youtube por horas, algo mas interactivo, me relaja no sé. Asi que importante ;no?
E: Bien, ¢Sueles relacionarte con personas dentro del juego?

F: Dentro del juego si, con mis amigos que tienen islas, y una vez con gente de internet pero
por un motivo, y es que bueno dentro del juego hay una dindmica, no sé si la van a explorar en
su trabajo, hay como un mercado de acciones tipo una bolsa de valores, turnips se llaman, tipo
son nabos, y a lo largo de la semana el precio va a fluctuando dentro de tu isla, puede fluctuar
a un precio muy alto o muy bajo. Justo mi isla tuvo un precio alto y puse mi isla en Reddit para
que fuera mucha gente, y tuve una pila de visitantes que me regalaban cosas, fue todo muy

divertido asi que si.

E: Y con las personas ademas de esas que fue por Reddit, ;Coordinas para verte dentro del

juego?

F: Si. en general arreglamos con amigos por WhatsApp para juntarnos en

determinado momento, si.

O: ¢Jugas online a otros juegos que no sean el Animal Crossing o has jugado alguna vez?

F: Alguna vez siento que si, pero en realidad no es muy mi tipo de juego, no sé, Call of Duty o

LOL o esa onda no.
0:¢Y con amigos te has juntado a jugarlo, pero juntando fisicamente?

F: Si juntada fisica si.
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E: ¢Y ademés se juntan por otras herramientas digitales ahora que no se pueden juntar

fisicamente?

F: Ah si, usamos videollamada Discord principalmente, y a estudiar me he juntado virtualmente

por Zoom, y a tener entrevistas sobre videojuegos me he juntado por Zoom.

E: ¢Y cuales son las caracteristicas del juego Animal Crossing puntualmente, qué creés que

favorecen esa socializacion o el relacionamiento?

F: De hecho o sea creo que el Animal Crossing esta bueno para jugar de a varios, y visitar la
isla 'y hacer cosas, no tanto en el aspecto comunicativo, de hecho el chat que tiene disponible el
Animal Crossing es bastante rudimentario y engorroso de usar, por el simple hecho de que tenés
que usar la Nintendo para escribir, pero en si me parece que esta bueno, o0 sea no como una
alternativa a socializar y hablar con la gente, sino como otra forma de jugar y como hacer algo

juntos, sobre todo en este contexto.
E: ¢Y qué encuentros has tenido, intercambios que puedas destacar con otros jugadores?

F: Regalos, tipo que me lleven cosas y llevar yo cosas que me parece que le puede gustar a la
otra gente, como transmitir, €s como un gesto no sé, cuando le regalas algo a alguien porque te
parece que le va a gustar, 0 porque pensaste en eso, y me parece que el Animal Crossing esta

re bueno para eso.
E: ¢Y por qué creés que es tan popular ahora?, ;Por qué creés que se disparg?

F: ¢Si no? Creo que es el juego mas vendido de la historia del Switch, y por todo esto y
sobretodo por como es la onda del juego, no es tipo construir para,0 ampliar tu isla para hacer
un imperio y vencer a los demas, es simplemente el juego por el juego, y es como super
amigable la interfaz y todo, es como que te hace sentir una tranquilidad hasta la musica y todo,
y no sé buscar un sentido de normalidad dada la situacion dramatica que se vive sobretodo en

algunos lugares, no sé, me parece que va por ahi.

E: ¢Y fuera de juego, el Animal Crossing es un tema de conversacion en tu vida?
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F: Fuera del juego con la gente que lo juega en realidad, no he escuchado mucha conversacion,
por lo menos en la vida real sobre todo porque en realidad tampoco he salido mucho de casa,

vivo con mi familia, y mi familia no estd muy al tanto de los videojuegos ni nada.
E: ¢y tu familia tiene alguna opinion, o piensa algo de que juegues?

F: Creo que medio les da igual, tipo como un juego mas tampoco se los explico mucho, pero si

saben que juego y ta.

E: ¢Y dirias que cambio en algo puntual tu vida desde que empezaste a jugarlo ya sea tu rutina

o tu forma de ver?

F: Seria dificil porque cuando arranque jugar fue justo cuando colapso6 el mundo, no se podia ir
a ningun lugar, no se podia salir es como que inexorablemente lo voy a terminar relacionando
a la pandemia pero si, ha sido como una, como un extra que me ha dado no sé, tranquilidad y

algo como donde liberar tensiones, etcétera.

O: ¢Y con tu novio por ejemplo, no hablan del Animal Crossing de cosas que hacen en el

Animal Crossing o se comparten...?

F: Ah si claro si, 0 sea si mi conversacion sobre el juego esta casi exclusivamente ligada a

personas que juegan el juego.

E: ¢Y después sobre la cuarentena puntualmente qué medida estan tomando en tu casa para

esto?
F: ¢sobre la cuarentena?
E: claro tipo si estan haciendo cuarentena, si tienen que salir, si es mas flexible, mas rigida.

F: Ahora quizés se ha relajado un poco mas, sobre todo porque mi madre volvié a la oficina
hace unas semanas. Yo volvi a trabajar hoy, de hecho fui a la oficina ahora hace un rato. Es

como que se ha relajado pero seguimos sin salir restoranes, sin salir a comprar cosas sin que

H
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sea necesario, ese tipo de cosas esta bastante suspendida, y juntadas con amigos o sea tuve una
en toda la cuarentena.

E: Bueno igual creo que con esto ya me contestaste las otras preguntas ;/no oli? asi que ya...

¢Algo mas que quieras agregar al final como reflexion propia?

F: Me parece buenisimo el tema que eligieron para hacer su trabajo, y les deseo muchisima
suerte y éxitos.

E: Muchisimas gracias.
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Entrevista a C.B.: E3, 21, estudiante de ingenieria y filosofia, vive con padres y hermana
en Villa Dolores

30/5/20 Via ZOOM.
Olivia: ¢Brindas tu autorizacion para la utilizacion de esta grabacién en este trabajo de grado?
C.B: Si, por favor.

O: Muchas gracias por prestarte para la entrevista, si te parece empezamos por tu nombre, tu
edad y tus estudios.

C: C. B., tengo 21 afios, y estudio ingenieria en computacion y filosofia.
O: ¢ Trabajas?

C: No.

O: ¢(Donde vivis?

C: En una casa, en Buceo.

O: ¢Vivis con otras personas?

C: Si, con mis padres, mi hermana y mi perra.

O: ¢(Cuando empezaste a jugar videojuegos?

C: Hace tiempo, cuando era chico, no sé, no me acuerdo qué edad.

O: ¢Con qué empezaste? ;Qué consola, qué juegos?

C: 6 afios ponele, 7. Con otra Nintendo, Nintendo 64 que tenia un amigo en la casa y me invitaba

a jugar. Y también en la computadora.

O: ¢Y cuando tuviste una consola por primera vez?
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C: En la escuela, no me acuerdo qué edad, ponele que diez, tuvimos la Playstation 2, nos trajo,
me trajo mi tio de Estados Unidos. Era una novedad para la época.

O: Totalmente.
O: ¢ Te consideras un gamer? Y si es asi, ¢Por qué?

C: No estoy seguro, depende un poco de qué tomar de definicion. Pero si le he dedicado muchas
horas de mi vida a los juegos, pero siento que no. Por lo menos ahora no tanto, y ademas también
en este momento no estoy tampoco muy dedicado al ambiente videojuegos mas que solamente
tipo jugarlos de vez en cuando. Entonces ahi es que viene mi duda pero yo que sé, supongo que

si, si fuese por las horas seguro que si.
O: ¢ Qué tipos de videojuegos te gusta jugar?

C: Ahora mismo lo altimo, de todo un poco en realidad ahora ahora estoy viciado con el Animal
Crossing pero si la verdad que he variado de géneros me gusta, no me gusta tanto los juego
online, aunque hay algunos casos que estan buenos, antes he jugado mucho més con gente
random ahora me gusta mas los juegos si juego online con amigos, pero me gusta mas jugar

con gente al lado aunque también los juegos solo también me gustan.
0O: ¢Y qué juego estas jugando en este momento?

C: Animal Crossing a full.

O: ¢Algun otro que estés jugando o hayas jugado hace poco?

C: Jugué hace poco uno que se llama Tetris 99 que es una version de Tetris nueva que esta
bueno, pero no le dedique demasiado tiempo, sino qué otro mas, Pokemdn también con mi

hermana, y bueno eso, pero sobre todo el Animal Crossing.
0: ¢Y cuando comenzaste a jugar estos juegos, el Tetris, el Animal Crossing?

C: Este ultimo mes, hace ponele que una semana que arranque con esos, porque hace una
semana conseguimos una membresia online que te pide Nintendo, que es la consola que
B
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tenemos, que es la que te permite jugar al Tetris. Sino no se puede, y el Animal Crossing

también lo compré hace poco, entonces arranqué hace tres dias.
O: ¢Y como te enteraste que existia?

C: Me llega un mail de Nintendo por tener la consola, me llegan los juegos nuevos que salen 'y
me intereso, ya conocia el nombre de antes y esta era una secuela y me parecio copado, y
también hay mucha gente hablando ahi en redes, si, también me enteré por las redes, hay como

bastante movimiento al respecto.
O: ¢Cudles dirias que son las virtudes del Animal Crossing y cuales las desventajas?

C: Como virtud diria que es bastante entretenido, tiene como la particularidad de que bueno,
podrias verlo de ambos lados, esta como muy pensado como una experiencia como personal,
como que todo te pide que vos le pongas un input ¢no?, como que vos digas, desde el nombre
de la isla hasta el nombre de tu personaje hasta la gente que vive en tu isla, mismo puedes elegir
donde ponen sus muebles como que todo un poco lo controlas vos. También tiene como un,
podés crear tu propia ropa, podés poner la musica que quieras, podés crear tu propia masica,
podés crear la bandera, como que todo tiene deseo de crear tu propia isla, ¢no? Que es como el
concepto principal del juego y creo que eso es lo mas interesante, ;no? Lo encuentro bastante
similar en algunos aspectos con un juego que se llama Pet Society de Facebook, que tiene como
esa, se trata un poco de eso, ;no? De crear tu propio lugar y después conectar con tus amigos y
ver lo que hicieron ellos y lo que hacés vos, que eso es lo interesante, pero a la vez como que
es una desventaja en tanto. Como que también limita mucho a los creadores del juego en como
te muestran el contenido que hay, como que mucho tenés que hacer vos, pero a la vez como
que el juego como no puede darse como interacciones ya creadas de antemano, o0 sea, no te
puede dar por ejemplo, no se, en cualquier otro juego podes plantear que cuando un jugador
llega a tal lugar ocurra una escena o cualquier cosa que en esto no pasa porque nadie te obliga
a hacer nada, y si bien hay unos momentos al principio sobre todo que te obligan que pase tal o
cual cosa como que se pierde un poco eso, Yy te das cuenta que estds haciendo tareas muy

repetitivas para lograr cierto objetivo que es como todo muy repetitivo y poco recompensante.
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Esa es otra de las desventajas tiene, mucho como de trabajar basicamente, en su afan por ser
muy realista en su, creo que el género que diria es como de simulacion, y en ese sentido como
que se aferra mucho a bueno tener que juntar plata, por ejemplo. No es que te la dan del cielo
sino que tenés que hacer trabajos, que no es trabajo de la vida real, pero si es un trabajo, si son
horas que tenés que dedicarle al juego para conseguir, bueno, lo que querés. En el juego de
Facebook este, Pet Society, tenia como una diferencia fundamental que es que el juego te
permitia gastar plata del mundo real para reducir el tiempo de las cosas, 0 conseguir objetos
que capaz no podes conseguir. Este no se puede porque seria un robo, ya te cobran 70 ddlares
encima te cobran adentro para apurar, pero bueno en vez de tener eso tiene esto otro que ta, te
hacen trabajar por todo lo que logras que es un poco también como logran que el juego sea
interesante ;no? Qué es lo que decia antes, que el juego en si no es demasiado interesante. es
un poco interesante porque le dedicas tanto tiempo que cuando conseguis €so que querias esta

barbaro, o cuando conseguis el traje que querias es tipo “wow encontré esto”.

O: Bueno y en comparacion con otros videojuegos que conozcas 0 juegos que juegues, ;Cuéles
creés que son las particularidades del Animal Crossing?

C: Bueno diria que estos juegos no son muy similares a ese en tanto que son de géneros distintos,
creo que la particularidad mayor seria el género si, como que esta muy ordenado este tipo de
juegos a, cualquiera de los otros juegos que mencioné tiene como una cuestion muy competitiva
de que hay cierto punto en que se termina el juego, la historia por ejemplo, en el Tetris ni
siquiera tiene historia, perdés y ya esta. Justo en este Tetris 99 tiene una cuestion de que es

competitivo. Jugas con muchas personas online y cuando perdes tenés que arrancar de cero.
O: ¢Si lo tuvieras que comparar con un juego como Los Sims, por ejemplo?

C: La verdad que nunca jugué mucho a Los Sims pero es distinto me parece, se enfoca en
aspectos distintos me parece, el Sims me parece que es un poco mas reducido, es como que
creds la casa y este como, un poco mas.. Se aferra mas a la cuestion de crear todo, por lo menos
lo que méas me interesaba a mi del Sims era esa parte tipo construir la casa, es verdad que estaba

toda la parte de la interaccion social pero la verdad que nunca me interes6 mucho. Pero bueno
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creo que el Sims es méas, se mete mas en lo que es simulacion, el Sims es de simulacion ¢no?
no sé tenés que atender a todas las personas lo que necesitan y demas, para pagar todas las cosas
que querés de la casa tenes que hacerlos trabajar, y si bien no tenés que hacer el trabajo vos
mismo si estas trabajando para que sean personas felices, tenés que literalmente llevarlos al
bafio, bafarlos, hacerlos cocinar y demas, este no te reclama tanto, como que en realidad este
es como un poco mas liviano, en este nunca te estan exigiendo nada, o sea vos un poco te dan
libertad para hacer lo que quieras a tu tiempo, en realidad el que se exige mas es uno mismo
no? cuando ve, voy a traer otra vez vos a traer el Pet Society, me parece que es bastante similar
en ese aspecto, como que el mayor impulso que uno tiene es por el tema de ver las islas de los
otros ¢no?, vos querés progresar porque sabés hasta donde puedes llegar ;no?, en este no hay
pero en el Pet Society habia incluso casas de personas que no eran personas, COmMo que eran
solamente creadas en la computadora que siempre eran un poquito mejor que la tuya, entonces
como que tenias esa cuestion como de aspirar ¢no? como de bueno puedo tener una casa mejor,
solamente lo Unico que tengo que hacer es trabajar un poco. Esto tiene como esta sensacion
también como que nunca es que, generalmente todo lo que haces en el juego, hay un museo por
ejemplo en el Animal Crossing que nunca te reclama nada solamente te dice que podés donar
todas las criaturas que encuentres al museo y de a poquito se va rellenando el museo, pero si
podés entrar y ver todas las exposiciones vacias que te prometen que en algin momento van a
estar llenas y ves bueno también las que pusiste que quedan lindas y tienen su propio disefio
particular para exhibirlas y bueno, uno empieza a generar la urgencia de bueno, necesito
completarlo y ver como va a quedar esto, porque bueno ahora tiene un pez solo y quiero saber
que es lo qu esperan de mi. Entonces como que en realidad eso en ese sentido el juego no te
estd exigiendo nada en el Sims siento que tenés varias barritas que se van poniendo rojas y te
podes morir y eso genera cierto sentido de urgencia en este no se puede morir nadie si no lo
jugas por un afio no pasa nada, pero igual por alguna razén queremos jugar tipo todos los dias,

y creo que es por ahi, como que te va generando la necesidad de saber que hay mas alla.

O: ¢Cdomo aprendiste a jugar a Animal Crossing?

&
Al l

134



B UNIVERSIDAD T Facultad de

y --- % ‘I E _
i ceoagomes BT ntomacieny
-— Comunicacién

C: Con el tutorial del comienzo del juego de a poquito te van narrando cémo se juega y te van

dejando hacer mas cosas, basicamente asi, y sabia mas o menos controlar el aparato.
O: ¢{Qué es lo que mas te gusta hacer dentro del juego?

C: Sobre todo disefiar ropa me gusta mucho, tiene como una especie de paint dentro del juego
mucho mas precario que después te deja imprimir el disefio que haces sobre un buzo o una cosa

que después ponerle a tus personaje o compartirlo con gente de afuera, y eso, la verdad.
0O: ¢Y qué es lo que mas haces o terminas haciendo?

C: Sobre todo trabajando, pescando, o si, bueno haciendo todo lo que te de dinero o te ayude a
completar el museo también. Esa es otra de las cosas que me gustan completar el museo, como

que me atrapa bastante. Pero si siempre terminas mezclando un poco de todo.
O: ¢Planificas tu tiempo de juego?

C: mas o menos no en realidad no. lo agarro cuando...

O: ¢(Cuéndo jugéas?

C: Basicamente estoy jugando todos los dias, un poco también el juego te recompensa por jugar
varios dias seguidos y jugar en ciertas horas, porque también tiene una cosa, comparte el horario
real las cuatro de la tarde en el juego son las 4 de la tarde en la vida real. Como que hay cosas
especiales que solo ocurren en determinados horarios entonces a veces tienes que ajustar un
poco tu horario de juego a lo que esté por pasar en ese momento. Por ejemplo, hay un personaje
que viene a venderte cosas y solo esta los domingos desde la 9 a las 12 de la mafiana, entonces

bueno desde las 9 a las 12 tenés que estar ahi.

O: ¢Y en general digamos que horas le dedicas vos? No cuantas sino que hora, por ejemplo

mafiana tarde noche.
C:Juego de mafiana un ratito para arrancar el dia supongo, y después mas de tarde noche.

O: ¢Y qué peso dirias que tienen en tu rutina?
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C: Ahora la verdad que muy importante la verdad que estoy jugando hace muy poco, estoy
jugando hace 7 dias y tiene un peso bastante importante, casi prioridad, le dedico muchas horas.

O: ¢Solés relacionarte con personas dentro de los videojuegos? Ya contaste que no te gustaba

tanto pero...

C: En otra época hice més, antes jugaba a juegos como Call of Duty cuando era mas chico, hace
poco estuvimos jugando con unos amigos al Age of Empires también en internet pero siempre
generalmente todas esas experiencias, sobre todo las ultimas, van mas acompafiadas sobretodo
de jugar si no es cara a cara, cComo que siempre no es tan metido en el juego, como no es, no se
como decirtelo, no es a través del juego que nos relacionamos sino con el juego pero
directamente también. como que bueno ta por ejemplo en estas partidas del Age of Empires si
bien no estabamos juntos porque bueno el tema de la cuarentena y demas si teniamos otra
aplicacion al lado en la que podiamos hablar y medio que ta el juego tampoco era tan prioridad
no era que todos estamos focalizados en el juego sino que se podia hablar de otra cosa, creo que

esa es una diferencia por ejemplo con el Call of Duty.

O: ¢Solés relacionarte con personas nuevas o con tu circulo habitual?

En cierto momento era con personas nuevas pero ahora si, no salgo de mi circulo habitual.
O: ¢Coordinas con esas personas para verte?

C: Si coordino bueno en Animal Crossing sobre todo bueno escribimos en wp por ejemplo
hablamos de unas horas antes de juntarnos y después generalmente siempre acompafiamos el
juego con una llamada, porque el juego en si tiene incorporado una especie de chat pero que es
un poco lento entonces, y también tiene pocos caracteres, entonces siempre dejamos una

Ilamada prendida mientras jugamos.

O: ¢Entonces usas WhatsApp y alguna otra herramienta digital mientras juegas al Animal

Crossing?
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C: Al Animal Crossing no, pero otros juegos que he jugado hace poco con algunos amigos
usamos una plataforma que se Ilama Discord, que es parecida a WhatsApp.

O: (Cuéles te parecen que son las caracteristicas del videojuego que favorecen el

relacionamiento social y la socializacion con diferentes personas?

C: Bueno, primero que es como lo primero que te venden un poco es esa cuestion de visitar
otras islas ¢no? el juego se trata de tener una isla propia y bueno cada uno tiene su propia isla,
pero sobre todo lo que les decia de lo personal que es la isla de uno ¢no? entonces uno quiere
saber tambien es como cuando uno va a la casa de alguien y ve los libros que tiene en la

biblioteca o algo asi, como que tiene un poco de informacion de lo que es la otra persona

O: ¢Qué encuentros o intercambio de cualquier tipo has tenido o otros jugadores que podrias

destacar?

C: Bueno hace, siempre lo que hacemos es las ultimas veces que me he juntado es ir como
recorriendo todas las islas de cada uno y viendo como en qué lugar estan, ayer estuvo bueno
que después nos juntamos un rato y fuimos a la isla de un amigo que viene jugando hace mucho
mas tiempo entonces como que también por ejemplo el tiene el museo mucho mas avanzado
que el nuestro, y esta bueno también como te regala algunos items que capaz no puedes acceder.
Pero ademas sobre todo ir a mostrar mi isla'y de lo que estoy contento de mi isla en el momento
y que ellos me muestran de lo que estan contentos de su isla estd bueno, y ademas ayer nos

quedamos hablando después un rato mas, eso estuvo bueno.

O: ¢Utilizas otras plataformas para generar encuentros o interacciones dentro del Animal

Crossing, tal vez para informarte también?

C: Si, hace poco estuve buscando para poder completar el museo algunos datos en internet,
alguna wiki sobre Animal Crossing que te da algunos datos sobre los peces y cosas asi para

conseguir mejor.

O: ¢Por qué creés que la popularidad del juego se dispar6 en cuarentena?
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C: Creo que eso como que el juego apunta primero a socializar, pero ademas como a dar esa
parte de la socializacion que tiene que ver con la estética de uno, como te ven otros ¢no?, ademas
de lo que uno puede decir o hacer, esa cuestion que decis de los libros que estas leyendo o la
ropa que usas ¢no?, como que todo eso esta incluido en el Animal Crossing, tenes, podes disefiar
tu propia ropa o elegir de la ropa que te dan que es 0 que queres que use tu personaje, podés
decidir qué es lo que hay en la isla y que es lo que no, también como toda esa parte no de la

personalidad.
O: Fuera del juego, ¢Es el Animal Crossing un tema de conversacion?

C: Si, sin duda, con los amigos que juegan sobre todo, para pasarse algunos datos de como se

consigue tal cosa, como estan haciendo para ganar dinero, por ejemplo.

O: ¢Familia, amigos que no jueguen al Animal Crossing?

C: Si, pero no tanto, es como un poco mas dificil, es dificil de explicar también el juego en si.
O: ¢Qué piensan tus vinculos cercanos, la familia, que opinion tienen sobre el juego?

C: Los que lo juegan tienen una opinién muy alta, los que no no sé, no les interesa demasiado.
O: ¢ Qué opinan sobre que lo juegues?

C: Le da lo mismo, es como cualquier otro juego, no lo ven como nada particular. Como yo ya
vengo jugando otros juegos tampoco es algo extrafio.

O: ¢Dirias que hay algin cambio en tu vida desde que tienes el juego?

C: Bueno he perdido una cantidad de horas importante. Pero igual también con todo lo de la
cuarentena tampoco venia teniendo una rutina especifica. entonces tampoco es que se

modifique ni nada. Pero si eso, capaz ese tiempo lo hubiese dedicado a otra cosa.

O: ¢(En tu casa qué medidas se estan tomando para la cuarentena?

H
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C: Bueno ver poco o nada a personas, salir lo menos posible, usar tapabocas, usar alcohol, dejar
los zapatos afuera

O: ¢Cuantas veces salis por semana?

C: Mas o menos diria que salgo casi una vez por dia. en ese aspecto no somos demasiado

ordenados.

O: ¢Estas trabajando o estudiando online o fisicamente?

C: Online estoy estudiando.

O: ¢Has tenido encuentros o reuniones con gente a pesar de la cuarentena?
C: Si con amigos, ponele que cuatro veces.

O: Para finalizar ,¢Hay algo que te gustaria agregar?

C: ¢En queé sentido?

O: Algo que te parezca particular o te haya llevado a reflexionar sobre el Animal Crossing, o

jugar videojuegos.

C: Me parece muy interesante el tema que tratan en la tesis, el tiempo particular en el que llega
este juego como que el juego ya es una secuela de un juego que ya existe, no sé exactamente
igual pero si hubo versiones anteriores, tuvo éxito moderado pero nada en comparacion con
esto, bueno ahora que lo estoy jugando entiendo bastante, como lo que tiene de particular que
de alguna manera suple cierta parte de las interacciones, agrega parte de lo que falta por
videollamada.

O: Muchas gracias

C: Por favor.
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6.4 Entrevistas con Modelo 2

Entrevistaa M.R.: E4, 23, dibujante y estudiante de disefio de videojuegos, vive con madre

y hermanos en Malvin
27/07/20 Via ZOOM.

Olivia: Primero que nada muchas gracias por prestarte. Te voy a consultar primero, ;cOmo esta

tu vida con el coronavirus?, ;como la llevas ta, tu familia?

M: Bueno, ta. Estamos como hace cuatro meses, desde marzo. Cuando empecé yo.. la verdad
gue bastante bien, claro yo tengo cuatro hermanos y todos estaban yendo a clase, y yo también
voy a clases, voy a un instituto privado, y a todos tipo en casa estudiando en casa, nada yo tipo
tengo clases todos los dias de mafiana por Zoom también, y mas o menos la llevo viste que.. 0
sea lo que mas afecta es psicolégicamente no salir de tu casa pero ta hacer cosas hago he hecho,
yo estudio videojuegos entonces hacemos videojuegos en la clase digamos la prueba es hacer
un videojuego y nada se trabaja muy bien online y eso. Estd en realidad no ha sido... porque
mucha gente dijo ah, voy a cocinar un pan o voy a aprender a tejer, para mi no ha sido un
descanso, sigo mi vida normal solo que no salgo de mi casa. Veo menos a mis amigos
obviamente tipo ahora recién nos estamos juntando un poco mas y ta pero ta durante los

primeros dos meses estuve en casa dos meses sin salir.

0: (Y ahora estas saliendo cuantas veces por semana?, ¢cémo es tu rutina digamos?, ;cuantas

clases seguis teniendo online?
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M: Si, clases online todavia, capaz en agosto volvemos pero no se sabe todavia, y salir por lo
general si salgo salgo tipo a lo de mi novio una vez por semana los fines de semana, pero voy
en auto o en uber. Y después rara vez, tipo una vez, no s¢, el mes pasado creo que sali una vez,
sali tipo a la casa de un amigo a juntarnos varios amigos, y ta, creo que salidas mayores... creo

que hace dos semanas fui al shopping.
O: Buenisimo. ¢ Trabajas?

M: Algo asi.. dificil de explicar. Porque yo soy dibujante y hago trabajo en lo que se diria
freelance, hago lo que se llaman comisiones online, nada dibujo para privados.

O: ¢Me decis tu nombre completo?

M: Si, claro. Mi nombre. M. R.

O: Me dijiste que estudias videojuegos, una carrera que se llama...
M: Desarrollo de videojuegos en A mas que es una escuela de artes visuales.
O: ¢Por donde vivis?

M: Malvin.

O: ¢Con hermanos y alguien méas?

M: Si, y mi madre.

O: ¢Cuédndo empezaste a jugar videojuegos?

M: ¢ Videojuegos en general?

O: Si, en general.

M: Ponele que por 2010, un poco tarde, tengo 23 ya, pero yo empecé a jugar realmente
videojuegos o sea, dejame pensar, los primeros videojuegos que empeceé a jugar era mas chica,

cuando estaba en la escuela tipo 5to de escuela, ponele que diez, y iba a la casa de una amiga a
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jugar a los Sims y al Street Fighter, tenia un emulador y jugdbamos a eso. Esos eran los
primeros, pero jugaba cuando iba a la casa y nada méas. Después ya por el 2010, tenia como 13,
14 afios, ahi empecé a jugar tipo, jugaba a la Play al Resident Evil y jugaba en una computadora
al Minecraft al LOL y nada, de ahi empece a jugar mas cosas. Pero llegué un poco tarde a los

videojuegos porque no tenia computadora, ni nada.
O: ¢Y qué tipos de juegos te gustan?

M: De todo, de todo un poco. Digamos que mi género asi que mas me gusta son los RPG, pero
no cualquier RPG. Es medio dificil de explicar. Tipo Mass Effect. Es un juego que me encanta,
altimamente otro de mis juegos favoritos es un juego que salio hace poco el Disco Elysium. Ya
lo estoy jugando por segunda vez. Es un RPG que esta muy bueno, fa me gustan... Hotline

Miami, que no es un RPG pero es un juego que me gusta mucho.
O: Si, estd muy demas. Yo descargué hace poco la version expandida para la Switch.

M: Si, estd muy bueno, lo tengo en Steam, pero si lo tuviera en la Switch seria.. algin dia lo
voy a comprar solo para jugarlo de vuelta para estar en la cama viste... no sé qué otros juegos...

el Portal...
O: Bueno, ¢y dirias que te consideras un gamer?

M: Y necesariamente por la definicién del término diria que si, supongo que si, para mi decir
tipo soy gamer es como decir veo peliculas, no sé, es un medio mas al fin y al cabo, pero si, se

puede decir que soy gamer.
O: ¢Y qué juegos estas jugando actualmente?

M: Actualmente... Estoy jugando el Civilization 6, el ultimo, estoy jugando Disco Elysium,
estoy jugando Animal Crossing obviamente que nada, todos los dias me despierto y Animal

Crossing un ratito y ta, es como parte de mi rutina ya.

0: ¢Y cuando empezaste a jugar al Animal Crossing?

H
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M: Tengo todo una historia, primero o sea, yo descubri el Animal Crossing jugando en un
emulador de la Wii, tipo me baje asi del emulador el ROM del Animal Crossing y dije ay, ¢qué

es esto? Y dije qué bueno que estd, pero ta, jugar en un emulador es medio malo.
O: ¢Cudl estabas jugando, el New Leaf?

M: No, el de la Wii que es el City Fall. pero claro, para jugar necesitas una consola y yo tenia
un emulador que no andaba muy bien. Entonces dije que tenia que conseguirme una 3Ds para
jugar al New Leaf. Y de casualidad asi agarré un trabajo de dibujo, tenia 17 afios, 2015, 2014,
por ahi, y ta, agarré un trabajo que me pagaron lo suficiente como para comprarme una 3DS 'y
fui y me la compre para jugar al Animal Crossing, ponele que ese es el nivel de ganas de jugar
al Animal Crossing que tenia. Y ta, basicamente tenia otros juegos pero ta, hasta el dia de hoy
tengo una 3DS por ahi y tengo los de Pokémon que me los regalaron y el Animal Crossing que
tiene 500 horas arriba. O sea literal lo jugué hasta que se me rompi6 el cartucho, me dejo de
andar, puedo abrirlo pero se me cierra solo, no sé, es raro, se rompid. Pero ta, pard que entré mi
gata. Y ta, no sé como, uno de esos juego que me gustan mucho se vuelven parte de mi rutina,
tipo todos los dias entro. Y ahora se repite la historia porque cuando anunciaron el nuevo, el
New Horizons, tipo yo no me importaba la Switch, cuando sali6 medio que me di6 igual, pero
cuando anunciaron el New Horizon creo que 2018, 2019 fue tipo tengo que conseguirme una
Switch, y junté plata y me compré una Switch, y me compré el New Horizon y literal no tengo

mMAs juegos, tengo tipo juegos gratis para la Switch y ta.
O: ¢como conseguiste el Animal Crossing?, ¢online?, ;cuando mas o menos?

M: Si, el New Horizons lo pre compré tipo, antes de que saliera tipo estaba esperando asi, 0
sea, estaba realmente esperando, no sé como explicarte tipo el nivel de emocién gue tenia yo,
porque desde que lo anunciaron hasta que salié yo estaba tipo muriendo. En marzo cada vez
que alguien me hablaba yo estaba tipo, pero viste que el Animal Crossing no s¢ qué, no sé€ qué...
creo que tipo, si no me conoceés y lo primero que te digo es el nivel de obsesion que tenia con
ese juego antes de que saliera vas a pensar que estoy totalmente demente, pero tipo literal con

mis amigos tenemos grupos de chat y tenemos uno de videojuegos en el que cada cual tipo no

%
e

. 143



B UNIVERSIDAD T Facultad de

y --- % ‘I E _
i ceoagomes BT ntomacieny
-— Comunicacién

sé, jugamos al LOL y ta, quién esta para el LOL este tipo de cosas. Pero yo entraba y era tipo,
vieron que en este tréiler de Animal Crossing podés ver que las rodillas de los personajes son
mas definidas? tipo asi con cosas tipo, tienes trenzas, las trenzas son una peluca y ahora son

pelo, y asi infinitamente hasta que salio el juego.

No sé tengo opiniones controversiales sobre el juego también, yo estudio, me gusta mucho
disefio de videojuegos y como se hacen, y tipo, claro, a mi tipo, lo que paso con la cuarentena
y el Animal Crossing que si hay un fenémeno. EI primer Animal Crossing que jugué, jugué fue
el New Leaf, pero yo lo agarré tipo tres afios después de que sali6 ya estaba medio muerto, aca
agarré el hype pero lo agarré en serio. De antes estaba el Pocket Camp que es del celular. Ese
juego como que atrajo mucha gente nueva que no jugaba videojuegos y que se lo descargaron
en el celular.. como el Pokémon o algo asi. Ya con la cuarentena ya sumada mucha gente
empezo0 a jugarlo porque es como, todo el mundo esta en el Animal Crossing entonces lo voy a
jugar yo también porgue podés ir a visitar a tus amigos, hacer actividades en grupo, esas cosas,
y de verdad fue algo que fue un fendmeno, pero para mi tiene unos problemas el New Horizons,
es que el contenido que tiene para ser lo que es es muy poco. porque el problema que tuvieron
fue hacer las updates, porque el New Leaf no tenia updates, todo el contenido que sacaron lo
sacaron cuando empezo el juego. Y tipo, el problema es que la gente empezd a jugarlo
obsesivamente. Habia gente que a fines de marzo tenia 400 horas de juego y ya no habia nada,
estaba todo el mundo enlogueciendo por el conejo de pascuas, y tipo, entras al juego y como
que no habia nada, y volvés a entrar porgque no tenés otra cosa que hacer, y eso sumado a que
el juego recién esta logrando cosas, es como que no podes jugarlo a tu propio ritmo digamos.
Y no sé, para mi el New Leaf esta disefiado para que lo juegues lento, media hora y boludear
un rato y te vas, pero claro.. ;Qué cosas le juegan en contra? La cuarentena, que no esperaban
que hubiese miles de personas en su casa encerradas sin nada que hacer, y segundo que nada,
tipo el scope de... porque lo que introdujeron en el juego es que podés modificar toda tu isla y
decorarla, en el New Leaf lo maximo que podias hacer era instalar un reloj o un banco y te salia
plata, y tipo, no era voy y pongo un banco, era tipo todo una cosa. Era como poner un puente,
VOs ponias un banco. Y claro, tenés todo para decorar, y es tipo muy grande, entonces la gente

x*
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empezd a jugar mucho porque tipo tenés que tener horas y horas para decorar y tener tipo tu
barrio oriental con todos los muebles y asi, entonces tipo la gente empez6 a jugar demasiado y
se quedaron sin contenido, no hay méas que hacer no hay mas para jugar realmente en el juego
mas que decorar. A mi eso me aburrid en cierto punto, o decoras o no haces nada, tipo no queria

decorar, queria jugar.
O: ¢Cuéles te parecen las virtudes del Animal Crossing?

M: Bueno, es que curiosamente lo peor también es lo mejor, porque a pesar de que a mi me
parece que tipo la parte de decorar.. tipo le jugd en contra por el hecho de no tener tanto
contenido, ademas de eso también creo que es lo mejor de este juego en particular, solo que yo
en el New Leaf, cuando lo jugaba tipo, me daban decoraciones de jardin pero no te dejaban
decorar afuera, era tipo quiero poner este flamenco de jardin en mi jardin afuera, entonces no
me parece que eso este muy bueno. Todo lo que le agregaron de poder customizar, la cantidad
de ropa que hay esta buenisimo, lo que si me parece que no hay muchos muebles, tipo entre los
juegos anteriores y este cortaron el 90 por ciento de los muebles. Otra cosa buena es el modo
online, que antes era tipo... no tenia muchos amigos que jugaba asi que bueno, ahora tipo todos
mis.. como 5 de mis amigos tienen el juego y nos visitamos, estoy tipo en dos chat distintos de
Animal Crossing. Tengo un montén de conocidos que juegan, nos podemos visitar y eso esta
bueno. Tiene mucho mejor modo multiplayer digamos, y online, nada digamos tipo que, yo qué
Sé, 0 sea, en el sentido de personal, para mi es como una rutina que tengo y no sé, me gusta tipo
visitar a mis animales de Animal Crossing, regalarles algo, regar las plantas, yo qué sé. Es como
que tipo hay una comunidad de Animal Crossing que siempre considerdé al Animal Crossing
como ayuda de la salud mental si estas triste, y lo que sea, te alegra, creo que siempre es un
beneficio del Animal Crossing. Es muy pacifico, estas como chill ahi, pescar peces ahi, y bueno

decis, hice algo, yo qué sé, productivo.

O: En comparacion con otros videojuegos que conozcas O conoces, ¢cuales son las

particularidades del Animal Crossing? Mismo género, otro..
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M: Te puedo compararlo con el Stardew Valley o Los Sims, que son los dos parecidos que he
jugado. Para mi lo mejor que tiene el Animal Crossing, estoy viendo a mis Amiibos.. Tengo las
estatuas de Celeste ¢ Isabel aca al lado, entonces... para mi lo mejor que tiene es el disefio de
personajes, que todos sean animales es algo que me gusta mucho, todos son diferentes. La gracia
es que vos los vayas conociendo, vienen y se van a su propio ritmo...un dia te despertas y tu
Vecino es un perro y es super raro, tiene cara de enojado... Creo que la parte visual del juego es
muy atractiva comparado con, no sé, Los Sims, sin ofender a Los Sims pero no son muy lindos,
tipo, yo qué sé, los animales de Animal Crossing son como divertidos, tienen como... la palabra
que quiero decir es quirky, no sé, particulares. y no se, también la parte de, que capaz que no
particular entre este Animal Crossing sino los anteriores era como tipo oscuro, te dan una
sensacion diferente, porque yo qué sé, vos jugas el Stardew Valley y tipo las personas.. Bueno
porque el Stardew Valley lo que tiene es que los personajes son como mas... tipo hay personajes
que no se llevan tan bien con vos y personajes que son mas malhumorados, y Animal Crossing
tiene como eso que con el tiempo han perdido un poco la personalidad, porque, no importa, voy
a empezar un gran nimero de las personalidades de Animal Crossing. Lo digo asi: Animal
Crossing tuvo siempre eso de que el primer Animal Crossing era tipo, los animales se llevaban
mal con vos, te insultan, me decian sos un cabezon, psicdpata deja de hablarme, asi. Tendrias

que ver videos viejos porque son graciosos.

Claro el nuevo no tiene tanto eso porque lo han hecho como mas para toda la familia digamos,
porque claro, habia un personaje que se llamaba Resetti que era un topo que si antes vos no
guardabas el juego se te reseteaba, perdiste la partida. Si reseteas el juego y volveés a abrirlo
aparece Resetti que te decia, ‘;qué hiciste? ;por qué reseteaste el juego, estiipido?’, y en el
primer juego te hace escribir ‘soy un perdedor’. Claro, y los nifios chicos se ponian a llorar
jugando a eso, pero es algo muy japonés. A mi tipo esas cosas me divierten mucho, aunque
ahora ya lo han hecho para toda la familia entonces los personajes grufiones ya no son tan
grufiones. Resetti es el que maneja el helicdptero que te rescata, pero no lo mencionan. Si, tipo,
claro, lo han hecho un poco mas, pero para mi era algo que era muy particular del Animal

Crossing que es algo que para mi lo diferenciaba de otros juegos, que eran como charming los
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personajes, charming en el sentido particular, era como tipo gracias. Tengo opiniones

controversiales que tengo yo.
O: Me contaste que te veias con tus amigos, ¢;es regular eso?, ¢lo hacés en otros juegos también?

M: Depende, porque cuando sali6 el Animal Crossing lo compramos cuatro de mis amigos. Lo
primero que hicimos fue ir a la isla del otro, el juego no te deja visitar hasta tres dias desde que
empezaste el juego digamos, entonces nos juntamos y nos sacamos fotos. lo hacemos cada
tanto, los primeros dias era venir a mi isla, pero ahora ya se calmé un poco y es tipo, veni a mi
isla tipo, que instale un café, entonces nos visitamos y nos sacamos fotos. Nos vestimos y
hacemos boludeces. ponele que es seguido, cada una o dos semanas alguien se visita, tipo para

vender algo o para vender nabos, lo que sea, estamos ahi.
O: ¢Coordinés con ellos para verte?

M: Hablamos por chat tipo, ;querés venir a mi isla? Si, dale. No usamos... el juego tiene un
chat in game que no lo usamos porque es horrible. Creo que estas media hora escribiendo que

pasa tiempo con la que es horrible. tipo chat o Discord y chat.
O: ¢ Te relacionas con personas nuevas dentro del Animal Crossing?

M: Dentro te deja conectarte con alguien si no lo tienes, pero lo que yo... tipo estoy en 25
grupos diferentes de Animal Crossing en Facebook con gente random y cuando empez6 asi,
cuando dije necesito plata para construir puentes, empecé a hacer el negocio de los nabos que
se convirtié en el negocio en una especie de cuestion tipo, no sé, la mafia. Entro al grupo y me
fijo quién tiene nabos a mas de quinientos, y me meto. Hubo un par de veces que tuve los nabos
a 600 y tipo publiqué y estuve recibiendo gente tipo durante horas, horas y horas. Estaba

haciendo cosas y el juego abierto y la gente entrando y saliendo y te dejan propina y todo.
O: Bueno después si querés me pasas tu usuario.

M: Tengo los nabos caros y aviso por todos lados, tipo jvengan! conseguis més plata con la

propina que vendiendo vos mismo. Bueno tengo otra historia. En el New Leaf, hace tiempo, es
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una historia que me encanta porque me siento un hacker. En el New Leaf en Japon salié una
edicién limitada de unas cartas Amiibo de Sanrio, ¢si? Eran por un DLC que hubo en el 2015
que tipo ponias una carta y venia el personaje en una camioneta, y le podias comprar los
muebles. Las cartas de Sanrio tenian muebles de Sanrio. Se consiguen s6lo en Japon o por Ebay
pero a 100 dolares, 6 cartas por 100 dolares. Entonces qué hice? Escribi en Tumblr un post tipo
asi, al aire, tipo ¢como consigo los muebles de Sanrio? Y alguien me respondié que hay una
persona de 4Chan que te los consigue, entonces yo fui, no sé como pero de alguna manera
terminé en el board del Animal Crossing en 4Chan, y escribi ahi ¢Quién me consigue los
muebles de Sanrio de las cartas? No pas6 media hora y alguien me dijo, yo te los consigo, ¢nos
juntamos el miércoles? Y entonces el miércoles me mando el cddigo, y de alguna manera llegue
a su casa, Yy tenia todo upgradeado al maximo, re mafioso, y fue y me dié todos los muebes asi
gratis y fue tipo, el mercado negro del Animal Crossing. Creo que esa fue mi mejor experiencia

en Animal Crossing.
O: ¢Alguna interaccion o experiencia del New Horizons que quieras compartir?

M: No s€, gente que viene y te rompe las flores, te roba las cosas siempre hay, la ultima vez
que invité fue hacer un camino cercado y que no pudieran pasar de ahi, siempre hay gente que
rompe las bolas, pero bueno, o sea nada, mi socializacion ha sido tipo conseguir plata, conseguir
mucha plata, ah, una vez queria... fue antes de que fuera la actualizacion del bicho que vende
plantas, me sale Betunia pero esa es la de los zapatos. Ese bicho antes de la actualizacion tipo
tenia la casita tienda chiquita, no estaba actualizada, y queria las flores y mis flores eran las méas
feas, y yo queria los jacintos, y fui a Facebook y puse ¢quién me puede regalar unas semillas
de jacinto rojo, y fui a tres casa diferentes a buscar las semillas de las flores, una pelotuda tan
grande porque tipo a una semana se actualiz6 el juego y te vendia flores, pero ta, yo fui y
consegui lo que queria. Otra cosa tipo, cuando recien salio el juego todo el mundo queria ese
set no sé qué de universidad de madera y metal, s6lo lo podés craftear, por alguna razén hay un
mueble, es el que todo el mundo queria y s6lo lo podés conseguir si tenias la mesa de luz de
universidad y la tabla de cortar. Y habia una gente que podia craftear la mesita y otra la tabla,

pero no todos, pocos tenian las dos recetas para craftear que necesitabas, entonces hubo todo
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un negocio asi, yo me salieron las dos recetas asi que no me enteré, y claro yo tipo, vengan a

mi, yo se los crafteo.
O: ¢Cuando te juntas con tus amigos, usas otras plataformas? Ya sea para hablar o también,
¢Qué plataformas?

M: Facebook, Telegram, Discord, la otra vez hace poco fue el cumpleafios de una persona que
no CoNnozco, pero tengo un amigo que tiene un grupo de amigos y esos amigos tienen un chat
de gente que juega al Animal Crossing, entonces uno de esos fue el cumpleafios y la novia que
esta en el grupo le organiz6 un cumpleafios en tono, modificd toda su isla para hacer minijuegos
para hacerle el cumpleafios, y nos invitd a todos, minijuegos tipo jurar la ruleta de colores.
Dependiendo los nimeros que te tocaban desenterraban un item y era un premio para vos, y esa
vez nos metimos al Discord a chatear y a jugar Animal Crossing. Jugabamos los minijuegos y

eso, Yy ta.
O: ¢Por qué crees que la popularidad del juego se dispar6 en cuarentena?

M: Bueno, el Pocket Camp... Tengo una amiga conocida que le mostré el Pocket Camp y dijo
ah qué bueno, y empez0 a jugar, y le mostré a una amiga de ella que no sabia nada del Animal
Crossing, y a la semana fue y se compr6 una Switch para jugar al Animal Crossing, fue un
disparador para sefioras de cuarenta que fueron y se compraron la consola. Es que es tremenda
propaganda, nada, y obviamente la cuarentena que ya de por si la gente.. Hay un montéon de
gente jugando y te podés juntar con gente, no sé si has visto famosos jugando a.. Un famoso
empezo a hacer un programa de entrevistas en Animal Crossing y entrevista a Danny Trejo o
Elijah Wood. Es muy bizarro todo pero si, obviamente la cuarentena hace que la gente quiera
mucho mas.. como que ve que hay gente jugando y dice yo también quiero visitar las islas de
mis amigos. Ahora ya se disipd.. pero marzo, abril era una locura. Ibas a Twitter y estaba Danny
Trejo, Machete, ‘hola si, ;Quién me agrega a Animal Crossing?’, la gente teniendo celebridades

que van a su isla.

O: ¢Dirias que hay algin cambio en tu vida desde que tienes el juego?
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M: Llevo la consola a todos lados, tengo la Lite, es normal no juego otro juego.

A mi personalmente, para que te hagas una idea, yo le meti 300 horas a este y al New Leaf 500
en 5 afios. Me afectd negativamente la cuarentena, es que me saturé, en que lo jugué demasiado,
dije este juego es una porqueria, dije ya me aburre decorar, vi tours de islas, lo ves y decis ‘pa
qué demas’, y después vas a tu isla y es una porqueria. Que esa gente viaja en el tiempo, es
mucho trabajo, y para mi el Animal Crossing no es trabajo. Volvi a jugar al New Leaf, no sé
por qué después recapacité y volvi pero me autocontrolo, no juego tipo mucho, y si un dia juego

mucho, otro dia no lo juego, intentd jugar menos horas, hay que tener paciencia.
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Entrevista a 1.D.: E6, 24, maestra y estudiante de psicologia, vive con pareja en Malvin
11/08/20 Via ZOOM.

Olivia: ¢(Como estan llevando la cuarentena vos y tu familia en general?

I: Bien, bien . ahora como que todos hacemos vida normal ya todos estamos trabajando. los
primeros meses si cada uno en sus casa, yo me mudé hace un par de meses asi que en realidad
estuve viviendo con mi novio 24 7 y a mis padres casi que no los veia pero bueno ahora es
como que ya siento que la cuarentena como que no se termind pero ya es como bueno trabajo,

estudio.

O: ¢ Y salis seguido entonces de tu casa?

I: Mas alla de eso osea reuniones con mis amigas me junto pero menos y nada eso.
O: Entonces estéas trabajando, ¢me dijiste de qué trabajas?

I: Trabajo como maestra en un jardin de infantes.

0O: (Y estas estudiando también?

I: Estoy estudiando pero bueno mi carrera esta media en un impasse estoy estudiando

psicologia, y con las practicas que es lo que me estaba tocando es como mucha incertidumbre.
O: Si porque no se pueden hacer online, no tiene mucho sentido, ¢no?

I: Si, hay pocas que se pueden y mucha gente que necesita cupo entonces... ahora estoy en

receso digamos.
O: (Como es tu nombre edad...?
I: 1. D. 24 afos.

O: ¢(Cuando comenzaste a jugar videojuegos?
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I: En realidad no es que juegue mucho. Mis hermanos jugaron toda la vida, cada tanto jugaba
alguno. Tengo dos hermanos mayores. Mi novio juega pila, yo juego con él lo que me guste,

pero no es que juego regularmente.

O: ¢No te consideras gamer?

I: No.

O: Y de los juegos que te gustan ¢cuéles son?

I: Tipo Animal Crossing, hay otros que jugaba que son parecidos que es el Stardew Valley, tuve
una epoca que jugaba al Zelda pero no mucho, y si vienen los amigos de mi novio el Smash, y

hasta ahi llego.

O: ¢Desde cuando se juegan esos juegos?

I: Siempre jugué pocos pero siempre jugué alguno por asi decirlo.
0: ¢Y cdémo te enteraste que existia el Animal Crossing?

I: Me lo mostré mi novio diciendo ‘este juego te va a gustar’.

O: ¢Con el de ahora o con algun titulo viejo?

I: Con el de ahora.

O: ¢y cuéles dirias que son las virtudes?

I: Lo que méas me divierte es ir armando la casa, decorando la isla, eso es lo que mas me gusta.
Ponele lo que mas me pasaba era en las primeras semanas de cuarentena gque estaba encerrada

en un apartamento, ahi sentia como bueno ta, estaba paseando estaba en la playa.
0: ¢Y qué dirias que son las desventajas?

I: Capaz el hecho de que es como muy lento, dificil avanzar, tienes que estar entrando todos los

dias haciendo algo chiquito.
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O: ¢ Y vos entras todos los dias o cada cuanto jugés?

I: Ahora ya no pero los primeros meses de cuarentena si pila de tiempo ahora ya no, una, dos

veces por semana como mucho, fue aflojando.

O: ¢Dentro del juego te relacionas con personas?

I: No.

O: ¢Por qué crees que la popularidad del juego se disparé en cuarentena?

I: Bueno creo que mucha gente esta aburrida en su casa, y era un juego esperado y sali6 en el

momento justo.

O: ¢ Y fuera del juego vos hablas con otras personas del Animal Crossing?

I: Si, tengo una amiga que juega, mi hermano también juega, nos visitamos cada tanto.
O: ¢si, se visitan?

I: Si, es complicado y tengo una isla con mi novio entonces como que él es el jugador principal,
entonces él es el que tiene todo lo que es online y yo no, y él ya ni juega lo hicimos asi porque
pensamos que el iba a jugar mas que yo pero terminé jugando yo, entonces si me quiero conectar

tengo que hacerlo desde su cuenta que medio que es un embole y ta.

O: ¢Cuando te conectas con otras personas usan alguna otra plataforma como llamadas Zoom?
I: Solo el juego, por Whatsapp le digo che te puedo visitar y después por el juego.

O: ¢Dirias que hay algin cambio en particular desde que tienes el juego?

I: No sé, no lo sabria describir.

O: ¢Cual fue tu impresion cuando empezaste a jugar?

I: jQué divertido!
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O: Si, es un juego muy tierno.

I: Amistoso, si.

O: ¢ Qué te gusta hacer mas?, ¢decorar?

I: Si.

O: Hay como dos tipos de persona yo me lo compré con mi hermano y a él le gusta decorar y a

mi romper cosas. ¢Qué es lo que terminas haciendo?

I: Probablemente pescando, ahora se puede bucear, para vender y seguir comprando otras cosas.

O: ¢Planificas?

I: Cero planificacion, con la cuarentena intentaba entrar de mafiana y de tarde por los precios

de los nabos.
O: ¢Algo mas para agregar?
I: No, nada, no se me ocurre nada.

O: Muchas gracias.

- 154



PN O LAREPOBLICA ' iy Fcultadde
7 Informacion y
VLY URUGUAY
<5

-— Comunicacién

Entrevista a R. D.: E5, 23, estudiante de sociologia y artes plasticas, vive con pareja en
Cordon

13/08/20 Via ZOOM.
Elena:¢;Cual es tu nombre?

R: R. D., tengo 23 afios y trabajo en una empresa de informatica, pero estudio sociologia y

pintura.

E: ¢Por qué zona y con quiénes vivis?, cquienes conforman tu nucleo?
R: Vivo en Corddn cerca del Parque Rod6 con mi novio y mi gatito.
E: Contanos, ;cuando empezaste a jugar videojuegos?

R: A los 6 afios mas o menos, que tuve mi primer computadora y jugaba al Mario Bros con mi
hermana, y ta después siempre he sido de jugar, mi madre me compraba juegos truchos en la
feria los sabados, y todas las semanas probamos juegos nuevos, no sé siempre he sido de jugar.

E: ¢ Te consideras gamer?
R: Mas 0 menos soy como mas jugadora casual, no soy de ponerme competitiva online y eso.
E: ¢Y qué tipo de videojuegos te gustan?

R: Justo Animal Crossing, todos los juegos de como vida cotidiana de crear una casita y eso,

como Minecraft asi.
E: Y ademas de eso, ¢a cuales estas jugando en este momento?

R: Ahora ninguno, ultimamente estaba jugando al Sims 4, al Minecraft estuve obsesionada por
bastantes meses, al LOL aunque ya lo deje, al WOW.

E: ¢Y coOmo te enteraste que existen y como te enteraste puntualmente Animal Crossing?
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R: No sé, en internet vi Animal Crossing, yo nunca lo habia jugado, vi que salia esa nueva
edicién, no lo pude comprar porque estaba un poco carito, pero al mes siguiente dije bueno ya

fue, en la Switch lo juego.
E: ¢Cuales dirias que son las virtudes o pros del juego, del Animal Crossing?

R: Siento que es muy positivo, como que te tranquiliza. porque ta, en algunos juegos online que
he jugado son un poco frustrantes o cuando juegas en equipo la gente se arranca a insultar y
esas cosas y es como que al final no te terminas divirtiendo, al menos no yo, y en este juego es

como paz, no tenes objetivos asi que te presionen

E: ¢Si tuvieras que decir alguna desventaja o alguna contra del juego?
R: Que te arranca la vida, no sé, es muy viciante no se me ocurre otra.
E: ¢Solés relacionarte con otras personas dentro del juego?

R: Lo he hecho para vender nabos y eso pero no tanto, soy mas de jugar online con personas

que conozco en la vida real.
E: ¢Y se coordinan para jugar?

R: Si, justo en Animal Crossing como que la Unica persona que conozco que lo juega lo
abandono, asi que ta, no juego ahi, pero en los otros juegos si, mi novio también tiene un grupo

gue se juntan a jugar otras cosas y me sumo.
E: ¢Y por qué crees que se disparo la popularidad del Animal Crosing en cuarentena?

R: no sé, creo que también hubo algo de nostalgia porque es un juego ya conocido, no s¢, me
imagino que si un juego de tu infancia vuelve a tener una nueva edicion como que eso influye
en que sea tan popular, y ta eso de que es adictivo y como que querés seguir mejorando tu isla
y haciendo cosas, y justo tener el tiempo en la cuarentena como que influyé a que sea tan

popular.

H
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E: ¢Fuera del juego has hablado de él con personas en tu vida cotidiana que no juegan, 0 no es

un tema de conversaciéon?

R: Lo he hablado con mi hermana pero ella no lo juega, y con algunos amigos que tampoco lo

juegan pero también les he contado.

E: ¢Y tuviste algin cambio bueno en tu vida? Ya nos contaste un poco que te absorbe pero,

¢sentiste un cambio en tu vida a partir de tener el juego?

R: Mmm por momentos positivamente si me ha cambiado, siento que fue una distraccion sana
porque ademas estoy tomando antidepresivos y todo eso y a veces tenia momentos de bajon y

me llevaba la Switch a la cama y me sentia mucho mejor.
E: Y bueno, para finalizar, ;algo que te gustaria agregar como opinion tuya o algo de eso?

R: No, queria que me contaran de qué es el proyecto bien.
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Entrevista a N.C.: E7, 25 profesora de inglés, vive con pareja en Parque Batlle
20/08/20 Via ZOOM.

Olivia: Primero que nada te queriamos consultar si brindas autorizacion para utilizar esta

grabacion en nuestro trabajo de grado.
NC: Si claro.
O: Muchas gracias. Bueno, ;como andas llevando la cuarentena? VVos y tu familia.

N: Bien, bien, en realidad ya tenemos bastante experiencia con esto del trabajo remoto y por

suerte ya, nadie se enfermo ni nada, asi que dentro de todo, dentro de todo bien.
O: ¢Y salen seguido?;coémo estan haciendo con eso?
Elena: Ahora esta un poco mas flexible pero capaz mas al principio, contanos un poco de eso.

N: Bueno, al principio, cuando me compré el animal crossing, todo empez6 ahi, todo empez6
porque en china sacaron el virus. No, pero en realidad yo ahora algo estoy saliendo a trabajar

y, dentro de todo en la vida parece llegar a un nivel mas normal, se ve que no salia mucho.
O: Bueno entonces, ¢estas trabajando online, y estudias?

N: Eeh no, no estudio, oficialmente digamos, hago otras cosas pero en realidad yo doy clases
de inglés, tengo algunas presenciales, o sea muchas online, algunas presenciales en mi casa y

otras presenciales en el instituto donde trabajo.

0: ¢ Y cuantas veces por semana mas o menos salis digamos a hacer compras o a visitar gente?,

¢como lo estds manejando?

N: Y debo salir capaz que... una vez al dia, capaz, no se si es responsable o irresponsable mio.
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O: No no no, nosotras estamos acé juntas y vivimos en casas separadas, 0 sea que nadie esta
juzgando nada.

N: Viste que ahora cambid un poco, pero si yo creo que debo salir una vez al dia, promediando.
O: ¢ Y puedes decirme tu nombre completo?

N:N. C.R.

O: ;Y cuéantos afios tienes?

N: Tengo 25, cuarto de siglo.

O: ¢Y cuales son tus estudios?

N: Depende, en Uruguay no tengo ciclo basico terminado porque lo termine en el extranjero.
E: ¢Pero sos uruguaya o te fuiste nomas?

N: No, yo soy uruguaya, en realidad vivi toda mi vida en Uruguay y hasta 6to hice en el IAVA
pero ta después tuve la oportunidad de un beca de estudiar en Canada y me fui, en realidad mis

estudios terciarios los empecé en Estados Unidos.

O: ¢Por donde vivis y con quién?

N: Yo vivo con mi marido, mi gato obviamente en Parque Batlle.
0: ¢Cuando empezaste a jugar videojuegos en tu vida?

N: Me voy a poner modo dofia contando la historia, yo veia a mi hermano jugar al Tony Hawk
y ese era el maximo videojuego... na, yo soy la hermana del medio, asi que mucho no me tocaba
jugar a mi. Jugaba al crash bandicoot en el Play 1 de mi prima, me acuerdo que jugdbamos al
de los péajaros, ;coémo era que habia que dispararle? Pero la verdad que no soy una persona de
jugar videojuegos, digo... Los Sims, hace 2 afios que tengo la Xbox y no sé si he jugado 15

veces a los Sims no sé, dentro de todo no soy una persona que juegue.



PN DEiARcrblca ' B, Focultad de
7 Informacion y
VLY URUGUAY acion
<t~ e Comunicacién

O: ¢Entonces dirias que te consideras gamer?

N: No, para nada, pero no es por falta de ganas, es porque sos incapaz, por eso juego Animal
Crossing, porque es asi facil, sino me choco contra todo.

O: ¢Y qué tipo de videojuegos te gusta cuando juegas, digamos?

N: Y en realidad lo que juego cuando consigo gente que me haga el dos, jugamos al Mario Kart,
al Mario Party, tipo juegos que para mi son como juegos de caja pero, ese tipo de juego me

gusta, Los Sims, 0 sea, yo jugaba al Solitario Spider asi que no esperen mucho.
O: ¢Entonces en este momento qué juegos estas jugando?

N: Ahora mismo en consola ninguno, tengo descargado el Solitario y juego entre clase y clase,
no tengo ahora mismo un juego que esté jugando activamente. Y el Animal Crossing lo tengo
abandonado porque no he podido comprar, ;,como se llaman, los bells?... los nabos, los turnips,

tengo 3 pesos y no he podido comprarlos.
O: (Cbémo te enteraste que existia el Animal Crossing?

N: Me hablo, ;me hablaste vos no, gordo? Creo que me hablé mi marido yo estoy en Reddit
pero no estaba... si, asiente con la cabeza, si creo que me habl6 €l y teniamos al Switch de hace
unos meses. Y ya empez0 la cuarentena, yo digo que Nintendo controla el mundo y le vino
barbaro y ta dijimos bueno, me dijo ‘ay este juego es para vos, porque eS asi tranquilito y es

despacio’ y bueno dicho y hecho.
O: ¢Cuadles dirias entonces que son las virtudes del juego?

N: Bueno a mi me gusta que no se mueve, que lo muevo yo, que es o sea, es un juego... A mi
me gustan los juegos para relajarme, no me gusta eso de ‘tatatata’, para estresarme tengo la vida
yo tranqui, me gusta escuchar musica, es un momento bien de relax. Me gustan en general los
juegos que son de objetivos, asi como de conseguir la palita, hacer esto, y creo que la estética

le juega un montdn, me parece super tierno entonces tiene su atractivo digamos.
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O: ¢ Y cual es entonces, si se te ocurre, una desventaja?

N; Bueno lo que es molesto es esto de que me tengo que despertar de 5 de la mafiana a 12 para
comprar los cosos, entonces nunca los compro y sino... o sea, se siente como un trabajo porque
es tipo ‘ay tengo que ir porque a las 10 me cierra el....” ;Como es? el (audio ininteligible)
entonces tengo que ir... el otro dia queria como... no s€ claro yo juego mas en la noche, estaba
un kimono super limitado, todo rosado y salia 200 mil bayas, yo tenia 50 y me puse a hacer de

todo.




