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INTRODUCCION

En afos recientes México ha sido testigo absorto de la cada vez mas intrépida y
descarada habilidad del crimen organizado y sus instituciones, ilegales y legales, para
establecer la violencia extrema como método cotidiano de adiestramiento y sometimiento
de la sociedad. Este poder del narco, sin cese hasta el momento y en evoluciéon
constante, es causado en parte por la inestabilidad de una nacién que carece de los
derechos mas basicos para crear un sentido a la vida: techo, alimento, educacion, trabajo
y salud, medidas primarias para establecer una identidad fundada en la mas elemental

forma de vinculacién social: la de ser humanos.

Por lo antes expuesto la presente tesis esta realizada ante la inquietud de
reflexionar en qué nos podemos basar para crear un nuevo tejido social, mas sano y con
preceptos que respeten tanto al individuo como a la comunidad para generar un cambio
comun que beneficie a todos. Si bien la pretensién no es cambiar el mundo, reconozco
tener el idealismo de por lo menos reactivar un poco las relaciones sociales que se han
perdido o se perciben débiles dentro de una comunidad con la que me vinculé desde la

infancia.

La creacidon de identidad es uno de los caminos mas fuertes para poder re-
establecer lazos que unan a la gente en una causa comun de fortalecimiento colectivo y
vinculacion social. En este texto el sentido de identidad es analizado someramente en el
capitulo 1, no como una construccién psicolégica o filosofica, sino como posibilidad de
construccién social, en donde la incidencia de las nuevas tecnologias (llamados también
nuevos medios o nuevas tecnologias de la informacién a lo largo del texto) establecen los
parametros que crean las bases de las tres identidades colectivas que se construyen en
la era de la internet: la identidad legitimadora, identidades de resistencia e identidades

proyecto (retomadas de Manuel Castells). Asi mismo identifico lo que seria una identidad



“sana”, esto es, que goza de libertad en su desarrollo y en la cual los prejuicios propios y

ajenos sean reducidos a su minima expresion.

La concepcidon de identidad, establecida como cualidad inamovible en el mundo
moderno, ha sufrido cambios fundamentales a partir de la globalizacion no sélo por la
posibilidad de ser replanteada permanentemente (una deconstruccién y reconstruccién
constante a modo de memoria RAM) sino por la exclusidn que el mercado global, la
ausencia de los grandes relatos y el incremento de la movilidad social ha hecho de un
importante numero de individuos y comunidades. Asi, en el capitulo 2, se enumeran
circunstancias que favorecen la desvinculacion de los sujetos y las comunidades,
agilizando la adopcién de identidades ligadas al consumo o el crimen organizado.
Ademas, se ubica a los medios de comunicacién tradicionales como perpetuadores de
identidades que establecen la continuidad de las estructuras de poder y se oponen por
mucho a los mencionados nuevos medios, que posibilitan la ruptura o el analisis de los
estereotipos identitarios permitiendo reconsiderarnos como individuos o comunidad

(capitulo 4).

De esta manera subrayo la necesidad de utilizar estos medios (computadoras,
internet, videojuegos) como herramientas para la reconstruccién de la realidad, esto a
través de la creacién de mundos virtuales. En este sentido mi propuesta de intervencion
estda basada en la manera en que los videojuegos pueden generar formas libres de
relacionarse con otros y conocer y crear nuevos mundos. Por esto, surge el proyecto ID-
GAME (capitulo 5), la creacion de videojuegos en comunidad acerca de la colonia Prensa
Nacional, en donde se promueve la reapropiacién del territorio a partir del espacio virtual

del juego.

La identidad no es solamente algo que somos, sino que construimos. Es por eso
que este texto, mas que una apologia a los videojuegos o los medios tecnolégicos, es
una reflexion sobre cémo estas herramientas nos permiten aprehender lo posible,
deseado o rechazado de la identidad que queremos edificar ya sea en comunidad o
individualmente. La construccién de sentido es petinente ahora que entra en
desequilibrio no sélo por la globalizacion sino por las carencias econdmicas y afectivas

resultado de la crisis del sistema capitalista. Asi pues, el arte como generador de material



simbdlico es la Unica -¢ ultima?- opcion que hay para materializar nuestra representacion
(la que nosotros producimos) pues si bien no es ajeno al mercado, hay expresiones
artisticas que quedan al margen y crean su propio sistema de definiciones. El arte tiene la
cualidad de cambiar constantemente, incluso de la Iégica propia y en este sentido puede

ser el mayor generador de conocimiento comun, ajeno al sistema de poder.



IDENTIDAD

Construir
identidad

La identidad es la manera que tiene el individuo para comprenderse a si mismo, para
conocer quién es, qué no es, con quién se identifica, a qué pertenece y qué no le
significa. Mejor aun, la identidad es “la fuente de sentido y experiencia para la gente”’, es
la base sobre la cual se genera un sistema de relaciones que le significan y articulan su
vida, es un punto de partida para reconocer sus capacidades y carencias, alcances y
limitaciones: es una forma de reconocimiento de si, que crea una sensacion de
estabilidad y conforta al individuo por la sensacion de pertenencia que genera.

Cuando las personas reconocen sus caracteristicas particulares y “Unicas”
pueden declararse afines a alguien o algo mas: se es parte de un territorio, una etnia,
raza, nacionalidad, religidén, grupo social, partido politico, secta, etc. Dentro de una gran
lista de afinidades, generalmente se construye una identidad mas fuerte que el resto, que
el sujeto elige como identidad primaria ante la cual las otras identidades se supeditan. Asi
pues se entiende que un individuo esta comprendido por una serie de identidades
plurales a las cuales antepone una identidad principal a la que ha atribuido un valor mas
fuerte®.

En su identificacidn con otra gente, la persona es influida en sus ideas y
emociones; las mas de las veces estas influencias no son nociones que se inserten en su
identidad de manera razonada o cuestionada, mas bien obedecen a influjos heredados
de antemano por caracteristicas que rebasan la eleccién de la persona, como lo son la
pertenencia a un territorio, a una nacién o a un grupo social determinado. Estos factores
que inciden en la persona podran devenir identidades siempre y cuando hayan pasado

por un proceso de individualizacion, esto es, que se interiorizan y las personas

a Informacion val. Il p.29. Castells define el

sentido como ‘la identific 1 simbdlica que e un actor social del ¢ ) de su n'
2 Por ejemplo, puedo ser identificarme como mujer, mexicana, feminista, atea, abogada, etc.



construyen un sentido a esta interiorizacién, o sea, si se apropian de ellas®. Este proceso
de interiorizacion constituye una actividad constante generadora de identidad (o
identidades) que a su vez se encuentran en un permanente “proceso de construcciéon
simbdlica de identificacion-diferenciacion” realizada sobre el marco de referencia de la
identidad primaria. De esto discernimos que la identidad no es inmutable, esta en
frecuente cambio: es un devenir constante.

Esta nocién de individualizacidén no implica necesariamente que la persona haya
elegido una identidad especifica -ya que la eleccién de algo requiere un proceso mas
complejo de interiorizacidon que tiene que ver con una evaluacion consciente de las
opciones a escoger. Simplemente puede resultar ser el descubrimiento de una identidad,
esto es, darse cuenta de que forma parte de algo por una causa heredada (raza, etnia,
nacionalidad, situaciéon socio-econémica, etc.) Asi, la identidad no es necesariamente
una construccion elegida, sino, muchas veces, simplemente descubierta o impuesta.

Aunque reconocerse como parte de una identidad es importante para la
construcciéon del sujeto, no implica un conocimiento pleno de sus causas y
consecuencias. Es verdad que gran parte de los aspectos que integran la identidad de
una persona no dependen de ella, pero también es cierto que uno mismo define qué
parte del cumulo de factores a que estamos expuestos entraran en el juego de la
construccién identitaria. Quizas en fases tempranas del desarrollo de los sujetos esta
capacidad de elegir sea poco clara, pero es fundamental sefalar que la construccion de
identidad no sélo depende de condiciones externas, sino de la aptitud que tienen las
personas de decidir qué tipo de identidad toman o no.

Esto no significa que una persona pueda elegir libremente la identidad que quiera
(imposible de hacer), ya que es determinada por limites particulares. Pero, precisamente,
para que una persona -o comunidad- pueda optar por una, debera identificar los limites
dentro de los cuales puede hacer su eleccién. De esta manera el individuo no sera un
ente pasivo en la construccion de su identidad, sino un agente responsable de ella, lo
cual sin embargo, pocas veces es un acto tan consciente que genere la responsabilidad

de actuvar en consecuencia®.

3 Cfr.CASTELLS, Manuel, Op.cit.

4 Cuando un individuo descubre una identidad y reconoce los limites de la misma, entonces puede actuar en
consecuencia: seguir asumiéndose como tal o descartarla y construir otra que sustituya el vacio que dejo la anterior. Por
ejemplo: Ménica Aparicios es una mujer mexicana educada en la fe catdlica, casada con un musulman. Tiempo
después de haber contraido matrimonio encuentra inconsistencias fundamentales para ella en la religion que
continuaba practicando a escondidas de su marido. Estas inconsistencias hacen que se convierta al islamismo, en el
cual se asume desde hace 4 afos. Recurso: http://al7arethislam.wordpress.com/2010/08/28/como-se-convierte-al-islam-



http://al7arethislam.wordpress.com/2010/08/28/como-se-convierte-al-islam-una-chica-mexicana/
http://al7arethislam.wordpress.com/2010/08/28/como-se-convierte-al-islam-una-chica-mexicana/

Si bien es cierto, reitero, que esta libertad de decidir puede verse coartada por
circunstancias que escapan a las capacidades basicas de la persona (limitaciones
econdmicas, territoriales, étnicas, raciales, de género) de aqui resulta la importancia de
reconocer el punto preciso desde el cual se parte. Esta necesidad primaria de
reconocimiento como individuo en un contexto particular es la misma que, también como
colectividad, propicia que se desempefie un papel condescendiente, reactivo o proactivo

en la construccién de identidad.

Tipos de
identidad

Manuel Castells a este respecto, ha elaborado una interesante distincion entre tres

formas y origenes de construccién de identidad®:

|ldentidad Legitimadora.

Es una identidad normalizadora, esto es, apoyada por el estado, gobierno y
corporaciones que “certifican” a los actores sociales para ordenarse y estructurarse en
instituciones y organizaciones que «reproducen, si bien a veces, de modo conflictivo, la
identidad que racionaliza las fuentes de la dominacion estructural. Dan continuidad a
normas establecidas y se regulan dentro de un marco legal, generan aparatos, como la(s)
Iglesia(s), los sindicatos, los partidos, las cooperativas, las asociaciones civicas, etc., que
por una parte prolongan la dinamica del estado pero, por otra, estdn profundamente

arraigados en la gente»°®.

una-chica-mexicana/
5 Ibid, p.30.
6 CASTELLS, Manuel, op.cit. p. 30



http://al7arethislam.wordpress.com/2010/08/28/como-se-convierte-al-islam-una-chica-mexicana/

Identidad de resistencia.

Esta identidad construye formas de resistencia colectiva que se oponen a los
métodos y modos de organizacién establecidos. Es generada por actores en posiciones
o condiciones «devaluadas o estigmatizadas por la légica de la dominacién, por lo que
construyen trincheras de resistencia y supervivencia basdndose en principios diferentes u
opuestos a los que impregnan las instituciones de la sociedad». La forma de vinculacién
o0 adherencia es parte de identidades aparentemente bien definidas por la historia, la
geografia o la biologia y en las cuales surje un resentimiento por la exclusion injusta,
provocando un fortalecimiento de la frontera por parte del grupo oprimido hacia el grupo
de dominacion (la exclusion de los exclusores por los excluidos segun Castells),
produciendo de esta manera una identidad defensiva contra las instituciones/ideologias
dominantes. Ejemplos de esta identidad pueden ser los movimientos contraculturales, el

fundamentalismo religioso o el nacionalismo basado en la etnicidad.

|dentidad proyecto.

Sucede cuando los actores sociales «construyen una nueva identidad que
redefine su posicion en la sociedad y, al hacerlo, buscan la transformacion de toda la
estructura social. (De esta manera) la construccion de la identidad es un proyecto de una
vida diferente, quizas basado en una identidad oprimida pero que se expande hacia la
transformacion de la sociedad como la prolongacion de este proyecto de identidad.»’.
Los individuos se vuelven contra las comunidades y contra el mercado, tienen la
conviccion de generar un orden diferente que replantee las nociones de poder como se
conocen en su contexto, como puede ser el movimiento feminista en su desafio al
patriarcado, la familia patriarcal y la “estructura de produccion, reproduccion, sexualidad
y personalidad” en la cual las sociedades se han basado a lo largo de la historia, o los

zapatistas en chiapas, que comenzaron como un movimiento mayoritariamente indigena

7 Ibidem, p.33



generando comunidades auténomas con formas de gobierno basadas en el lema de
“Mandar obedeciendo” y en la cual la organizacién horizontal (des-jerarquizada) se
promueve como una verdadera manera de respeto entre gobernantes y pueblo.

En su “Sexta Declaracién de la Selva Lacandona” promueve la lucha contra el

modelo econémico neoliberal, y en ella invita, a una

lucha nacional a toda la gente -“indigenas, ESTA USTED EN TE“""ﬂ“mi

obreros, campesinos, maestros, estudiantes, | ZA p A TISTA ]

amas de casa, colonos, pequeios propietarios, Aqa'/'manda e/ Puveblo 1
| v el
Gobierno Obedece
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pequeinos comerciantes, micro empresarios,
jubilados, discapacitados, religiosos y religiosas,

cientificos, artistas, intelectuales, jovenes,

mujeres, ancianos, homosexuales y lesbianas,

nifos y ninas “- promoviendo una unidad general

que no diferencia entre luchas, sino que asume la integridad de cada persona (o
colectivo) en su especificidad para generar un movimiento mas fuerte que abogue por los
derechos de todas y todos procurando asi la identificacion entre distintos grupos vy

personas.

En las tres formas de generar identidad es posible reconocer capacidad de
eleccion por parte del individuo o comunidad (aunque en las dos primeras es muy
probable que el individuo puede instalarse en el simple descubrimiento identitario sin mas
pretensiones que formar parte de algo, o sea, sin una participacién activa). Pero también,
en cada identidad prevalecen caracteristicas especificas que modelan el campo de

accioén de los actores sociales en consecuencia a ese tipo de identidad:

a) La identidad legitimadora tiene el apoyo del aparato del estado o corporaciones para
perpetuar conductas arraigadas y fortalecidas por los medios. Se deben obedecer una
serie de normas de comportamiento dentro del cual el individuo recibe todo el tiempo
sefales de aprobacién o rechazo probablemente ajenas a su concepcién del mundo,
ocasionando una angustiosa relacion entre la percepcion que el individuo tiene de siy la
que el estado impone o la manera en que es visto por los demas, coartando al individuo

para actuar con libertad plena de acuerdo a sus necesidades.



b) Por oposiciéon y en contraste, en la identidad de resistencia el individuo se ha
asumido con sus limitaciones y carencias pero, muchas veces, con una actitud negativa
hacia lo diferente en donde no sélo excluye o se opone a lo establecido, sino que
ademas es susceptible de reproducir este rechazo hacia otras comunidades que no
necesariamente son opuestas a su ideologia, costumbres o arraigos. Reconocer
subrepticiamente una identidad Unica y magnificar el resentimiento de esta identidad
oprimida puede llevar a casos extremos de fanatismo ajeno a cualquier humanismo.
Aunque el fanatismo puede darse en identidades legitimadoras, la “novedad” en el
caso de una identidad de resistencia propone una reaccién inmediata no esperada, e
incluso, conflictos en que el individuo es anulado abruptamente por el sentido de
colectividad: el egoismo del yo es sustituido por el egoismo del “nosotros”, en cuyo
nombre ocurren abusos promovidos por esta colectividad. No hay que olvidar, por
ejemplo, la reaccion de los habitantes de la delegacion Tlahuac quienes, al verse dentro
de patrones recurrentes de asaltos dentro de la comunidad y desprovistos de seguridad
por parte de las autoridades, han respondido furiosamente en conatos de linchamiento
que les procuran una sensacion de seguridad temporal por la ilusidn de unién que

generan, y en la cual la policia queda casi al margen a peticion (violenta) de los colonos.

c) En la identidad proyecto el individuo propone nuevas formas de ordenacién de la
sociedad, rebasando con ello al estado. Como se forma por actores sociales con la
misma necesidad de igualdad y que han pasado por un proceso de rechazo o exclusion
ya analizado, generalmente hay una apertura a la diferencia y mayor respeto a las
necesidades individuales y colectivas, con lo cual tiene un vinculo empatico hacia otros,
ya sea tomando a la identidad desde un punto de vista epistemoldgico, «donde uno se
coloca en el lugar de los otros y desde ahi trata de averiguar qué sienten y qué ven, o
desde un punto de vista ético, donde se considera a los otros como si fueran iguales a
uno»®. Es légico fundamentar que una gran oposicion a la identidad proyecto la tiene el
estado y sus aparatos de poder, pues ésta representa el reordenamiento social en nuevas
formas que no estan de acuerdo con la jerarquizacién excluyente que perdura en la

sociedad.

8 SEN, Amartya, “La otra gente” en Letras Libres, Afo lll, numero 14, Octubre 2001. Cabe aclarar que, sin embargo, a
pesar de que el uso epistemoldgico de la identidad es basico por el hecho de intentar conocer la mente de otro a partir
de habernos situado en su lugar, esto no quiere decir que nos responsabilicemos de sus intereses. Segun Amartya
podemos quedar como “espectadores imparciales”, ya que el uso ético de la identidad puede no ser obligatorio.



Podemos concluir pues, que una manera sana de que cada actor social ejerza el
derecho de eleccion de identidad, la defina y la haga valer, es por medio de la empatia
hacia otras identidades, lo cual permite generar respeto hacia lo ajeno sin que la
identidad propia se vea amenazada por ello. En este sentido, mientras mas fuerte sea la
identidad, mas arraigada y mejor establecida en el imaginario colectivo, cualquier
influencia externa puede verse como una forma de enriquecimiento para apropiarse de
ella y reordenarla a conveniencia si se percibe que puede contribuir al desarrollo positivo
de la identidad.



INCONSISTENCIAS
EN LA IDENTIDAD

Caracteristicas de una
identidad "sana”

He mencionado que la identidad suele ser una forma de reconocimiento de si, que crea
una sensacion de estabilidad y conforta al individuo por la sensacion de pertenencia que
genera. Estas caracteristicas, en una construccion “sana” de identidad, no sélo plantean
un desarrollo pleno y humano del individuo, sino de cualquier comunidad. Sin embargo,
es posible encontrarse que, en nombre de la identidad se generen conflictos e

inconsistencias que limiten la libre accién de un sujeto o grupo de ellos.

Para entender esto ultimo, quiero destacar los factores que considero necesarios

para que la construccién de identidad se dé de manera sana:

* Respeto a las identidades individuales. Ningun individuo se sentira coartado
ni censurado por su edad, el lugar o caracteristicas con que le tocé nacer:
fisicas, de género, raza, etc. y la comunidad aceptara estas especificidades.
De tal forma, el individuo aprendera a aceptar a quienes son diferentes,
entendiendo las diferencias y oponiéndose a ellas como parte del proceso
identificatorio. Recordemos que el proceso de construccién de identidad se
basa en la identificacion de lo igual y, sobre todo, lo diferente (e incluso

opuesto).



* Asimismo, un individuo puede no estar de acuerdo en todos los aspectos que
su identidad primaria le comporta, por o que es necesario el reconocimiento
de la ya mencionada identidad plural, con la cual las carencias que el
individuo siente de su identidad fuerte se veran enriquecidas con las

identidades plurales que lo conforman.

* Apertura al cambio. Si una identidad esta fundamentada en el respeto a los
demas y tiene bases fuertes, no se vera amenazada por factores externos que
quizas ayuden a enriquecerla, por lo tanto no caera en la intolerancia y el
integrismo y sabra adoptar y adaptar las formas externas a conveniencia, sin

prejuicios.

e Reconocimiento de su historia y tradiciones. Una identidad estara bien
cimentada si conoce su pasado y reconoce su historia y tradiciones, siempre y
cuando éstas se basen en el respeto a la identidad individual. De no ser asi,
siempre se podra modificar lo que genere, dentro de la tradicion,

intransigencia e intolerancia.

* Reconocimiento de su contexto espacio-temporal. Reconocer las
especificidades espacio-temporales permite la identificacion de los

condicionamientos de una comunidad.

* Apertura a la critica. Una identidad puede verse cuestionada y aceptar las
criticas ya que la refuerzan y complementan, éstas pueden darse no solo

desde el exterior, sino dentro de la comunidad misma.

Las caracteristicas anteriores, establecerian la posibilidad de generar una identidad
(individual o colectiva) sana, con la capacidad de propiciar relaciones armonicas entre
sus integrantes y otras identidades y responsable de sus decisiones. Sin embargo, es
probable que estas particularidades se vean coartadas por agentes que originan el
detrimento de comunicacién entre identidades. Por ello, se analizaran a continuacion tres
aspectos fundamentales de la identidad que imposibilitan la reestructuracion del tejido

social y, mas aun, promueven su degeneracion, a favor de intereses politicos y



economicos de un pequefo grupo de personas. Dichos factores se han agudizado con
la globalizacion promovida por las nuevas tecnologias de informacién vy el libre flujo de
mercancias y tienen que ver a) con el reduccionismo de pertenecer a una identidad Unica
e inamovible, b) con la imposibilidad de pertenecer a un territorio aunque se viva en él y
c) con la capacidad del mercado de crear identidades no consecuentes o ajenas al
contexto social en que vive el individuo, incluido el aprovechamiento oportunista de la
diversidad en la cual la identidad es vista como la variedad de elecciones que genera el
mercado en el consumo de productos.

Teniendo como punto de partida estos puntos, ademas, se hablara del papel de
los medios de comunicacién en la afirmacién de identidades basadas en estereotipos de
lo que se debe o0 no debe ser y de como la inestabilidad social y econdmica fortalecen la

identidad creada en torno a la opcidn de vida extrema como el crimen organizado.

Inconsistencias

de la identidad

A partir de las dos ultimas décadas del siglo XX, se ha constituido «un sistema
tecnologico de sistemas de informaciéon, telecomunicaciones y transporte, que ha
articulado todo el planeta en una red de flujos en las que confluyen las acciones y
unidades estratégicamente mas dominantes de todos los ambitos de la actividad
humana».® A la vez que se genera el fendmeno globalizante correspondiente (cientifico,
tecnoldégico, informatico, comunicacional e inclusive criminal, pero sobre todo de
mercado), este sistema global “incluyente” a la vez excluye a los paises subdesarrollados
que no pueden cumplir las reglas erigidas por el primer mundo. Junto a este fenédmeno,

una reaccion que podemos suponer obvia, es el reforzamiento de «identidades culturales

9 CASTELLS, Manuel. GLOBALIZACION, IDENTIDAD Y ESTADO EN AMERICA LATINA, Boletin de la PNUD, Temas de
desarrollo humano sustentable, Ministerio Secretaria General de la Presidencia, Chile, 1999




como principio basico de organizacién social»'®, identidades religiosas, nacionales,
territoriales, étnicas y de género.

A decir de Castells, este fendbmeno de fortalecimiento de las identidades es
consecuencia no soélo de la globalizacién, sino de las crisis de las instituciones de los
estados nacién. De esta manera, podemos ver muchos movimientos que no solamente
se organizan independientemente de los fendmenos globalizadores, sino en contra de

ellos.

|dentidad y fundamentalismo.
Por tal motivo, es preciso analizar que, contrariamente al sentido de globalizacion

vendido por empresarios y politicos en el cual el libre flujo de informacién, mercancia y
economia seria la manera de crear una gran comunidad hermanada, la sociedad sufre
una especie de “fractura”, al reforzar las identidades pero ademas atrincherandolas unas
contra otras. Este amurallamiento favorece el surgimiento mundial de una gran
comunidad dividida, en el cual los individuos se acercan a su comunidad, en detrimento
del contacto con el otro global -las otras comunidades- anulando ademas la identidad

individual de las personas que se encuentran dentro de ella.

Este comunitarismo esta anclado en la idea de que la identidad con la propia
comunidad debe ser la unica identidad significativa que tiene una persona, con lo que
tal reduccionismo deja inerte al individuo que se ha descubierto por ejemplo, como mujer
en Afganistan. Asi, la preocupaciéon por la defensa de costumbres y tradiciones
particulares, hacen que el individuo quede “encarcelado” en una identidad que tal vez no
comparta. Esta defensa se da las mas de las veces con el fin de dejar estables las
relaciones de poder en las que se ha movido esta colectividad donde los derechos y
elecciones identitarias de sus habitantes son nulas y en las que los conflictos modernos
«son interpretados como enemistades inveteradas que supuestamente ubican a los
actores actuales en los lugares que han sido predeterminados por un supuesto juego
ancestral»"".

El andlisis del fundamentalismo me parece apropiado puesto que el interés de

10 Ibidem, p.4.
11 SEN Amartya, Identidad y violencia. La ilusién del destino, p72.




este trabajo es la creacién de una identidad positiva no s6loG desde el individuo o la
comunidad hacia afuera (como me ven los demas) sino de qué manera yo mismo me
considero a mi. En este tipo de sociedades u organizaciones es muy facil apelar por la
atencién suprema de los derechos de los estados, religiones, etnias, etc., antes que los

del individuo como ser humano.

Tomando en cuenta lo anterior, podemos sintetizar que las comunidades

fundamentalistas construyen su identidad de acuerdo a los siguientes parametros:

» Sodlo una identidad tiene validez para los sujetos y la comunidad.

* Elindividuo como tal no existe.

» Hay diferencias sustanciales de jerarquia entre miembros de la propia identidad.

» Existe una imposicién de normas.

 Se promueve la permanencia de las tradiciones ancestrales sin aceptacion de
influencias extrafas o nuevas.

* Hay un distanciamiento extremo entre lo propio y lo ajeno.

» Existe una intolerancia a la critica, desprecio a las opiniones ajenas.

» Sereconoce lo ajeno como algo nocivo y amenazador.

» Hay una reaccién violenta hacia “los otros”.

* Hay un reconocimiento de la historia y tradiciones como algo inamovible.
Si bien las identidades fundamentalistas generalmente tienen un pasado sélido y

ancestral, es precisamente su oposicion al cambio lo que fomenta las agresiones no sélo

con los de afuera, sino con los participes de esa identidad al coartar sus derechos.

Sin aprehender la identidad.

Movilidad, migracion y enclaustramiento.

El principio de territorialidad es una de las nociones que influyen mas enérgicamente en
el desarrollo de la identidad pues la afirmacién del individuo depende en gran medida del
territorio que ocupa, el lugar al que pertenece. Uno de los principales mecanismos de

arraigo a un lugar es la vivienda y con él la sensaciéon de estabilidad y afirmacién cultural.



Sin embargo, las complicaciones (0 implicaciones) econdmicas sobre todo, generan
fendmenos que llevan a un individuo o grupo a alejarse de ese nucleo territorial o, en
caso contrario, enclaustrarse en él. Los fendmenos que reconozco en este sentido son la
migracion, la movilidad constante o el enclaustramiento, que se vinculan a los
problemas de desabasto de bienes y servicios, la mala conceptualizacion del espacio en

proceso de urbanizacién y la sobrepoblacion.

Migracion

Por sentido comun, pensamos de inmediato en que la migracion tiene sus
origenes en problemas econémicos. En el medio rural, el deterioro de vidas, “la forma en
que la ciudad se apropia del valor agregado que debiera corresponder a los campesinos,
los crecientes problemas de tenencia de la tierra, el crecimiento demografico que no
permite vivir con la producciéon de antes”'?; en el medio urbano la escasez de empleo,
falta de servicios basicos, de acceso a la salud, educacion y sistemas de comunicacion y
recientemente la inseguridad™ son las causas de que comunidades y poblaciones
enteras vean mermada su poblaciéon quien, en busca de una mejor calidad de vida se /a
juegan literalmente y abandonan familia e historia, muchas veces ante la incertidumbre de
lo que les depara. Los propios migrantes, al regresar y mostrar que existe un tipo de vida
mas alla de la supervivencia (cuando han podido mejorar su calidad de vida) generan
ademas que el fendbmeno se extienda y “pendulee” en un movimiento sin fin de huida
constante del territorio originario.

A pesar de que en ocasiones los migrantes se precipitan a la “aventura” con la

12 Ibid.

13 Este es un tema aparte del cual solo precisaré que en México ha cambiado la dindamica migratoria. Mientras para marzo
del 2009 las causas del descenso en las cifras del flujo de migrantes eran la crisis en Estados Unidos, el alza de costos
por parte de los “polleros” y el reforzamiento en México y E.U. de las medidas contra la migracion, para finales del 2010
-segun el Centro de Derechos Humanos Juan Gerardi-, el flujo migratorio descendié hasta un 70% a causa de los
secuestros y asesinatos perpetrados en varios estados del pais directamente a migrantes. Por otro lado, si bien en el
interior del pais ya habia un éxodo de mexicanos constante, en el ultimo afio la inseguridad creada por la “lucha contra
el narco” ha provocado un aumento significativo en la migracién (“forzada”) en el interior del pais. Para muestra, la
oleada de familias que debi¢ literalmente huir de sus casas a finales del 2010 en la frontera norte del pais, asi como la
migraciéon dorada (migracion de gente adinerada) que ha provocado una fuga de capital importante en Monterrey.
Segun un estudio del Observatorio de Seguridad y Convivencia tan sélo en Ciudad Juarez hay 20 mil viviendas
abandonadas. Para mas informacion ver: MARTINEZ, San Juana, « Se dispara el éxodo de ricos de México a EU», La
Jornada, 26 Diciembre 2010, p2.; BRUSSOLO, Ricardo, «Migracion por inseguridad mueve cifras de poblacién»,
Conexiontotal.mx, 27 diciembre 2010, NOTIMEX, «Disminuye fujo migratorio hacia México: INMy», £l Universal, martes 24 marzo 2010y
PASSEL, Jewy COHN DVera, « Mexican Immigrants: How Many Come? How Many Leave? » Reporte del Pew Hispanic Center, 22
Julio 2009.



ayuda de contactos que se han generado al repetirse el fendmeno, las mas de las veces
su futuro es incierto. De esta manera se desconectan casi completamente del origen v,
aunque tienden a reproducir sus costumbres, hay una necesidad obvia por insertarse en
el nuevo ambiente en que habitan.

En este punto es preciso aclarar que, a pesar de que no sélo en el medio rural o
en el estrato bajo del medio urbano es comun la migracién, es mas facil que el migrante
joven proveniente de estos niveles sociales sienta la necesitad imperiosa de imitar los
modos y estrategias de vida del nuevo lugar de residencia. El migrante, generalmente no
tiene medios, tiempo o estimulos para expresarse culturalmente con fuerza, por lo cual
trata de asirse de inmediato a las férmulas de vida que los medios les difunden como una
manera de integrarse al nuevo contexto asimilando los modos y adoptando los objetos,
musica, jergas, espacios y conductas novedosas. En esta necesidad de apropiacion, el
migrante deviene una mezcla imprecisa de sus tradiciones y los modos de la “nueva”
cultura, quedando varado de algun modo entre las culturas en las que se ha desenvuelto.
La importancia de tal afrenta no reside en la necesidad de pertenecer sélo a una
identidad inmutable y estable durante toda la vida (se ha visto que no es posible o
conveniente), sino en la incapacidad de la comunidad de origen del migrante para
comprender o asimilar estos nuevos comportamientos, o la poca tolerancia de la
comunidad que lo ha “adoptado” para asumirlo como uno mas en ella, lo cual provoca
cierta sensacion de extrafieza y de no pertenencia, mas que por el propio migrante, por
las comunidades en donde se desenvuelve.

Asi pues, la identidad del migrante tiene en si misma una peculiaridad que lo
vincula mas que a un emplazamiento, a una poblacidén que se mueve independiente de
las nociones tradicionales de arraigo al no pertenecer ya propiamente a ningun lugar. En
el mejor de los casos vy, si tiene la oportunidad de llegar a una poblacién asentada de
migrantes en territorio extranjero -como sucede con muchos latinos que cruzan la
frontera para establecerse en Estados Unidos-, ésta lo adoptara como uno mas siempre
y cuando no represente una amenaza fuerte para la estabilidad de las relaciones sociales
en el lugar al devenir una competencia mas en intereses laborales, territoriales y, si es el
caso, educativos.

Un caso que se podria poner en analisis es el de las comunidades de migrantes
oaxaquenos residentes en Sinaloa, Baja California y en los Estados Unidos. Estan

basadas en una organizacion que se da desde su lugar de origen con lo cual tienen lazos



fuertes y reproducen las formas de organizacién practicadas en sus pueblos, como el
tequio, la mayordomia y los cargos. De esta manera posibilitan que la identidad sea una
verdadera fuente de estabilidad para el individuo o grupo. Su identidad trasciende las
fronteras pues surge «para responder a las diferentes necesidades de las comunidades

transnacionales oaxaquefas»'

conn quien esta fuertemente ligada y organizada.
Trabajan trascendiendo las fronteras territoriales que puedan existir, lo que las convierte

en ejemplo para la organizacion de otras comunidades con problematicas similares.

Movilidad
En nuestra sociedad, el llamado “desarrollo” se mueve de la mano de intereses

economicos que benefician a una parte muy pequefia de la poblacion, donde los
procesos de urbanizacién se vuelven parte de esta dinamica. La planificacion del
desarrollo urbano esta ligado a intereses vinculados con la promocion de la movilidad
economica de los sectores mas favorecidos. El llamado 'desorden urbano' representa
realmente la organizacion espacial suscitada por el mercado «derivada de la ausencia de
control social de la actividad industrial»'*. De esta manera se crea una jerarquia funcional
en las aglomeraciones urbanas que ocasiona la division geografica del territorio de
acuerdo a la divisiones del trabajo, desarrollando asi una zona industrial, una zona
cultural, zonas escolares y de hospitales repartidas irregularmente a lo largo y ancho de la
mancha urbana asi como zonas de habitacién que se clasifican de acuerdo al poder
adquisitivo de sus residentes o posibles consumidores. En esta divisiéon la estabilidad en
el acceso al uso de servicios y recursos de necesidad basica es directamente
proporcional al poder adquisitivo, de lo cual se resume que existe un contraste evidente
en la divisién de territorios.

El “parcelamiento” de los asentamientos urbanos genera que no todos los
servicios se encuentren disponibles de manera facil, por lo cual la movilidad dentro de la
ciudad es constante y extrema: intensa movilidad interna que se puede definir como el
tiempo excesivo que una persona debe permanecer lejos de su lugar de residencia para

poder desarrollar las actividades cotidianas: trabajar, ir a la escuela, hacer compras o

14 VASQUEZ Leoncio, MARTINEZ Nayamin, «Los Migrantes Oaxaquefios. Un ejemplo de organizacién y activismo
transfronterizo», Frente Indigena de Organizaciones Binacionales, http://fiob.org, 10 julio 2002.
15 CASTELLS, Manuel. La cuestién urbana, Madrid, S. XXI editores, 1977, p.22.
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recrearse. Independientemente de las horas dedicadas al trabajo, una gran parte de la
poblacion que habita en la ciudad o en el campo requiere un promedio minimo de 90
minutos para trasladarse, inclusive llegando perder hasta 3 horas de su vida tan solo en
un recorrido de ida. Esta movilidad excesiva ocasiona desapego al lugar de habitacién,
coartando cualquier comunicaciéon no sélo con la comunidad en que vive, sino con la
misma familia.

Por otra parte, el falso desarrollo urbano en donde la prosperidad de las
comunidades se mide por el numero de plazas comerciales y complejos
cinematograficos termina de tajo con la relacién entre la poblacion al sustituir los lugares
y fendbmenos de recreacion y convivencia comunitaria como plazas publicas, atrios de
iglesias, bailes o ferias. Ahora la forma de relacion estd completamente vinculada al

consumo: no se produce identidad, se consumen ideales identitarios.

Enclaustramiento

A la vez que la mala planeacion de los asentamientos urbanos crea una escision
entre vivienda y vida cotidiana, la sobrepoblacién genera la necesidad de crear cada vez
mas viviendas verticales. Si bien en un inicio (practicamente hace 40 afios) planeados
aun con zonas de recreo como jardines y juegos infantiles e inclusive la opcion de
canchas de futbol o baloncesto, actualmente las limitaciones de territorio que se
presentan en las ciudades hacen que estas nuevas viviendas cuenten apenas con la
posibilidad de un estacionamiento por departamento.

Dichas limitaciones territoriales crean una nula convivencia entre los habitantes,
quedando supeditada la relacion al mero saludo. Esta especie de enclaustramiento
ademas se refuerza con las computadoras y el Internet ya que la posibilidad de hacer
cosas via web, vamos restringiendo cada vez mas la necesidad de salir ocasionando el

franco desinterés por el medio exterior™®.

16 Como experiencia personal he podido quedar resguardada en mi casa hasta una semana completa teniendo la opcién
de pedir comida por teléfono sin necesidad de salir para nada. Después de una crisis nerviosa por lo mismo es una
practica que ya no practico.



El oportunismo del marketing de la identidad’.

En las ultimas décadas, la pérdida de los grandes relatos, la desacreditacion de las
instituciones como familia, iglesia, patria, tradiciones, etc. genera el detrimento de la
produccion de identidad vinculada a ellos. De ahi la necesidad de buscar otras
motivaciones para desarrollar la identidad que de alguna forma se ha perdido. Asi, la
generacion de una identidad abstracta, la de las mercancias, es la manera en que se
suple esa ausencia. Su gran promotora: la publicidad.

La publicidad toma lenguajes seductores para atraernos a sus objetos de
consumo, pero Ultimamente estd muy interesada en el tema que nos ocupa, la
produccioén de identidad. Siendo la publicidad un engranaje de la, a decir de José Luis
Brea, mega industria productora de subjetividad, provoca en los individuos vy
comunidades enteras cierta sensacién de alivio y confort al poder asirse de algo que no
solo les identifica, sino que siempre es visto como positivo.

Las grandes corporaciones generan empatia con los individuos por medio de la
difusién de marcas a las cuales atribuyen valores abstractos vinculados a carencias
afectivas. Estas carencias son generadas por medio de la publicidad en el imaginario
colectivo. A través de los anuncios se transmiten mensajes casi personalizados, con lo
cual una multiplicidad se siente afin a ellos y los mantiene como parte de su identidad. Es
recurrente que el vinculo generado no responda a condiciones consecuentes con la
realidad social inmediata de estos individuos (situacién econémica, social, demogréfica,
etc.) sino a partir de deseos sobre ideales inalcanzables que el mismo sistema de
consumo origina, alimenta y difunde para generar y ofrecer un producto con el cual estos

deseos se vean “consumados”. Las personas llegan a vincularse tan intimamente con las

17 Naomi Klein maneja en su libro No Logo, el marketing de la identidad como el proceso en el cual las corporaciones
basadas en “marcas” han aprovechado el discurso de la representacion de la diversidad identitaria para fortalecer sus
campafas publicitarias y, en general, su identidad de marca y la consecuente venta de productos. Tomando como base
el énfasis que en los 90’s produjo la lucha de los estilos “alternativos” de vida (los que no corresponden al parametro
deseado: hombre, joven, blanco, heterosexual, etc.) por una mayor representatividad en los medios, las corporaciones
debieron replantear sus discursos para fortalecerse en un futuro inmediato con consecuencias econdémicas bastante
alentadoras. De esta manera, la politica de la identidad alimentd, en vez de subvertir, al sistema contra el cual luchaban
0, mas bien, dentro del cual querian verse reflejados. Ver KLEIN, Naomi. No logo. El poder de las marcas. Ed. Paidds,
Barcelona 2005, p. 145.




marcas, que las asumen como parte de su cotidianeidad y desempefian un papel

importante en su vida. Este fenédmeno no sélo se da a nivel personal sino comunitario.

La identidad de marca se gener6 a partir de la “aceptacion” de la diversidad, como una
forma de incrementar las ventas y obtener ganancias seguras por parte de las
corporaciones, quienes a partir de los 90’s y como estrategia de mercado siguieron la
lucha de los jovenes por la aceptacion de las diferencias, con lo cual surgieron no solo
mas productos con los cuales cada persona podia “reafirmar” su propia identidad, sino
también campanas que luchaban a favor de las diferencias consolidando un mercado
mas amplio y fortalecieron a las corporaciones que supieron cambiar de perspectivas,
“representando” a todo el mundo. De tal suerte, la diversidad no sélo de marcas, sino de

productos superespecializados dentro de cada una de ellas es una manera de fomentar

UNITED COLORS
OF BENETTON.

18 Por ejemplo, el 27 de noviembre del 2010 en San Pedro Garza, N.L, en un local de la famosa cadena de hamburguesas
McDonald's, celebré su boda el matrimonio conformado por Carlos Mufioz y Maricela Matienzo, entre flores de papel
con el logotipo de la famosa transnacional. Y si de extremos se trata, en 1998 en una escuela de Georgia, el estudiante
Mike Cameron fue suspendido por portar una camiseta de Pepsi justo el “Dia de la Coca-Cola”, fecha propuesta con el
fin de ganar un concurso convocado por la compaiia entre los alumnos de diversas escuelas. La directora argumenté
que era una falta grave pues parte de la celebracidon contemplaba la presencia del presidente regional de la marca y
representantes de Atlanta quienes harian el “honor de hablar en nombre de nuestros promotores”. Como ultimo caso
extremo, las cenizas de una tia de quien esto escribe fueron guardadas en una enorme lata de Coca-Cola para hacer
honor a su ferviente fascinaciéon y adiccion por el refresco. Cabe sefialar que, irénicamente, esta tia “Cuca” (cuyo
nombre degenerd en “tia Coca”) murié hace varios afios debido a las complicaciones originadas por diabetes.
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la afirmacion personal ligdndola unicamente al consumo. Asi tenemos un sinnumero de
productos que se adecuan a las cada vez mas especificas necesidades cotidianas,
comenzando por nuestras particularidades como hombres y mujeres y pasando por
todas las posibles combinatorias de nuestro fisico y personalidad (para cabello negro,
castano, tenido, en tratamiento, expuesto a cloro, expuesto al sol, expuesto a la
secadora, con caida frecuente, delgado, grueso, opaco, reseco, largo, corto, con caspa,
quebradizo... para gente dinamica, activa, responsable, serena, intrépida, con conciencia,

triunfadora, en crecimiento, del hogar, en desarrollo...).
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La saturacion de productos que
reafirman la identidad llega al colmo en
el nimero ridiculo que existe de marcas

y tipos de agua simple.

Por otro lado, esta estrategia desemboca también en la construccién de una
identidad neutra fundada en la homogeneizacion cultural, en la ubicuidad, en la
aceptacién de las diferencias pero sin distinciéon de las mismas: una identidad de marca
independientemente de los habitos y especificidades locales. De alguna manera se han
creado “universos paralelos” que reunen a todos para no “ofender o discriminar” a nadie.
A decir de Naomi Klein, son identidades «individualistas y eternamente nuevas» que
niegan cualquier tradicién y arraigo cultural, por lo tanto siempre permanecen «frescas» y
son «cool». Es por eso que las marcas mas consumidas a nivel mundial guardan una
homogenizacion en sus establecimientos y su publicidad en todo el mundo, para
conservar la sensacion de que, no importa si estas en México o China, te sientas siempre

COmo en casa ya que nunca veras algo ajeno que te haga sentir incomodo.



Esta identidad de marca
homogénea va mas alld que el mero
consumo de productos. Es la venta y
creacibn de un modo de vida, una
ideologia, una actitud ante la vida; la
sensacion de ser y pertenecer a algo
completamente “limpio”, una fuerza
motivacional que entra en lo mas
profundo del ser'®. De esta manera, son

sobre todo los mas jévenes quienes

construyen la identidad en términos alineados con la cultura de consumo?, que ademas
sirve como base para la socializacion pues muchas “tribus” suelen asociarse con ciertos
estilos de vida reflejados en el modelo de tenis, marcas de ropa, tipos de teléfonos
celulares, accesorios, locales comerciales y de alimentos, etc. Si una marca seduce a un
joven, es casi seguro que cautivara a sus amigos y sera un fiel consumidor durante una
gran parte de su vida. Son los nuevos puntos de encuentro de comunidades enteras de

jovenes.

Como mencioné antes, las marcas resultan ser la opcién para la construccion de
identidad ante la incapacidad de identificarse con las grandes instituciones ancestrales.
Pero ademas, es la posibilidad de escape de generaciones de jovenes que no ven
mayores posibilidades de desarrollo por mas estudios que tengan. En suma hay que
considerar que la etapa de la juventud se va “alargando” a medida que es mas dificil

hacerse independiente de los padres, por lo tanto el consumo crea pequefios oasis de

19 Hasta 1999 el logotipo mas pedido en los Estados Unidos en las salas de tatuaje era el de Nike y, a decir del empresario
de Internet Camine Colettion: “Todos los dias me levanto, me meto bajo la ducha y me miro el tatuaje, y eso me da
fuerzas para el resto del dia. Dia tras dia, me recuerda lo que tengo que hacer, que es sencillamente lograrlo".

20 De hecho, el término de juventud surge como una necesidad comercial de definir una etapa de vida en la que el
individuo aun no tiene una labor remunerada ni una estabilidad que, en el proceso de construccion de identidad es una
etapa mercadotécnicamente explotable para el consumo de productos que pretenden reafirmar la individualidad de la
persona. Este concepto por ejemplo, no es muy bien entendido o utilizado en culturas o comunidades en las que los
individuos deben integrarse al trabajo productivo desde la infancia o a temprana edad. Ademas, el concepto de juventud
es explotado politicamente de tal suerte que los chicos de 18 afios pueden elegir a sus gobernantes pero en donde no
son sujetos de derecho ni tienen ninguna fiabilidad como sujetos de crédito para, por ejemplo, comprar una casa o tener
un seguro. El concepto de juventud es pues, un ente explotable en muchos sentidos pero que no garantiza al individuo
un respeto por sus derechos mas basicos.
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satisfaccion (también en los adultos) que fabrican una estabilidad emocional
momentdnea y una pequefa y efimera sensacidn de pertenencia a un grupo
econémicamente mas equilibrado. Es una constante sensacién de progreso y bienestar

que genera un ciclo interminable del cual el consumo es culpable y salvador.

Una opcion ante el vacio:
identidad y crimen organizado.

La identidad se construye con certezas, con historia, con estabilidades vy
retroalimentacién. Pero la forma en que hemos nacido, el lugar, las personas con quien
convivimos y los vinculos que generamos a lo largo de nuestra vida son factores fortuitos
que determinan nuestra construccidén. Estos factores alimentan y fortalecen la parte
estable de nuestro yo, a quien re-construimos y re-cuestionamos cada vez que nuevos
agentes inciden en él. No obstante, cuando la estabilidad de una persona no alcanza a
ser determinante para interiorizarla (no tiene la minima estabilidad laboral, econdmica,
afectiva) se genera un vacio existencial con un afan de busqueda de sentido a la vida. Y
si no hay medios suficientes para construirlo, ni posibilidades econémicas de procurar lo
minimo indispensable, es mas suceptible de ser presa facil de la violencia y el
narcotrafico. Tal decisién atiende muchas veces a la impotencia, al no pertenecer a nada
y no valer mas que su propia vida, a haber sido violentados al carecer de lo indispensable

para sobrevivir una carencia que, esa si, no discrimina.

Es cada vez mas comun ver un gran numero de personas, entre ellas una cantidad
importante de nifios y jévenes, se unan a grupos delictivos como respuesta a la ausencia
de un soporte sobre el cual construir un sentido a su vida. De esta manera, una forma de
procurar ese sentido es la generacién de una identidad vinculada al crimen organizado en
respuesta a la ausencia de posibilidades para el acceso y cumplimiento de los derechos
basicos mas elementales como alimentacion, vivienda, salud, educacién, empleo,
cultura, etc. Asi construyen identidades de resistencia que, al igual que la sociedad que

los ha excluido, excluiran a todo aquél que ose no ser como ellos*'.

21 Para mas informacion: AVILA, Edgar, «Narco ofrece identidad y revancha social: PFP» El Universal, Miércoles 11 noviembre



Los maras, zetas, narcos, porros (incluso los ninis, en nuestro pais cada vez mas
presentes y mas susceptibles a formar parte de alguno de los grupos anteriores) son
parte de una problematica que se acrecenta a medida de que las oportunidades de
estudio y trabajo decrecen. Miles de cobradores salen a las calles cada dia, teniendo
como identidad uUnica la violencia generada en torno una estabilidad precaria, pero
segura: la droga y el crimen. Este fendmeno es retratado por el escritor brasilefio Rubem
Fonseca en su cuento “El cobrador”, en el cual el protagonista, hartado de ser invisible
para la sociedad se cobra lo que le deben: «Me deben comida, cofos, cobertores,
zapatos, casa, coche, reloj, muelas; todo me lo deben. (...) Me deben escuela, novia,
tocadiscos, respeto, (...), helado, balén de futbol». Negando a los demas, anulandolos,
rechazando ser como ellos, construye su identidad. La identidad de reaccién de la cual
habla Castells en su punto mas algido, en donde la muerte perpetrada por ésta persona,
0 su propia muerte da un sentido de ser: restaurar la dignidad de miles de personas que
viven en la miseria.

A raiz de que, para muchas personas soélo a través del narco hay posibilidades de
desarrollo, se ha generado en torno a él una cultura que lo idealiza y le confiere el poder
de reconstructor del tejido social en diversos pueblos y comunidades. En Michoacan,
cuando el estado no procura la proteccion y seguridad que debiera, los carteles ponen
los puntos sobre las ies. Como ejemplo, una nota de La Jornada® , en la cual se aduce
que La Familia (cartel que opera en los estados de Michoacan, Estado de México,
Guerrero, Guanajuato, Jalisco, Hidalgo, Sinaloa, Nuevo Leén, Baja California y California,
Arizona, Nuevo México, Texas, Nevada, lllinois y Las Carolinas, en Estados Unidos), ha
creado un sistema paralelo de justicia dentro del que se procura apoyo a mujeres que no
reciben gasto o son maltratadas por sus maridos, trabajadores que no fueron liquidados
conforme a la ley, entre otros casos, aprovechando asi el campo fértil que deja la
ineficacia gubernamental, «derivada del desinterés de los funcionarios o de un marco
regulatorio muy estrecho»®. De esta manera, no podemos esperar sino ver una mayor
aceptacion (a fuerza y por conviccion) de la poblacién hacia los carteles como sustitutos

de la presencia estatal.

2000.

22 CANO, Arturo «Crea La Familia un sistema paralelo de justicia expedita», La Jornada, Domingo 19 diciembre 2010, p.7.
23 Idem.



ldentidad y

medios tradicionales de comunicacion

Como hemos visto, la sociedad es estructurada por el estado, gobierno y sus

corporaciones por medio de instituciones y organizaciones que reproducen la identidad

racionalizada por las fuentes de la dominacién estructural. Esta identidad, profundamente

arraigada en la gente, reproduce las relaciones de poder en todos los niveles, en donde

se somete a la sociedad, comunidad, familia o personas a estos aparatos de poder. Asi,

se imponen codigos éticos, morales y sociales que deben seguir quienes constituyen

dicha identidad o comunidad.

El aparato integrado por los medios de comunicacién es la base sélida de las

R |
|
\

instituciones en el poder para

difundir comportamientos y

acciones arraigadas en la cultura

que representan, pero basadas en

la promocién de estereotipos y
canones. De esta manera, el
individuo se cuestiona todo el
tiempo si esta actuando de
acuerdo a su identidad, como si
esta fuera la «<norma ética
universal»?*, en detrimento de
cualquier libertad de accion para
desarrollarse como ente social
con caracteristicas especificas y
en su condicién de ser humano

Unico.

Muy bien, familia... jahora todos alrededor del estereotipo!

24 Sexo, poder y gobierno de la identidad. Entrevista con Michel Foucault. En: http://www.hartza.com/fuckault.htm
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En la televisién, radio y medios impresos, las telenovelas, comerciales, reportajes
y programas difunden y reproducen los roles deseables en hombres y mujeres, basados
en estereotipos de lo que representa por ejemplo la identidad nacional, a la vez que
fomentan la violencia de género en todas sus facetas (psicologica, econémica, sexual,
fisica)® y en donde la escala de valores de la sociedad se mide a partir de una identidad
caracterizada por el hecho de ser hombre, blanco, joven, heterosexual, catdlico, sano,
guapo. Ademas, la promocién de una vision eurocentrista del mundo, en la cual “lo
ajeno” se subordina culturalmente, contribuye a que “los otros” sean presentados como
extravagantes y anormales a través de la exacerbacion de los folklorismos o la
personificacion de arquetipos: «los catalanes tienen seny, los gitanos son salerosos, los
negros llevan el canto en las venas, los indios son ingenuos (...)»?®, en donde la tendencia
al sometimiento del otro esta siempre presente.

Multiples programas muestran la inconveniencia de pertenecer a determinados
grupos raciales o étnicos y promueven el nacionalismo, el racismo, la xenofobia o
xenofilia, -esta ultima tan peligrosa como su contraria. Feminizaciones, infantilizacion,
animalizacion, paternalismos, asistencialismo contribuyen a demostrar la supremacia de
unos sobre otros y dejan al indigena, al escaso de recursos, la mujer, o el nifio a
expensas de la ayuda y la caridad del grupo “humanitario” que contribuye a otorgarles un
poquito de lo que tiene. El Teleton, Un kilo de ayuda, Un peso por la educacion,
redondeos y demas campanfas de movilizacién en apoyo a las mujeres/nifios con cancer,
con capacidades diferentes, de la tercera edad, provocan la visualizacién de estas
personas como incapaces Yy desprotegidas contribuyendo a su estigmatizacion vy
consecuente exclusién -incluso por si mismas-, misma que es maquillada por medio de
programas televisivos en los cuales la gente romanticamente asume que no todo esta
perdido y que “si todas y todos ayudamos” habra un mundo mejor.

Tales campanas filantropicas invisivilizan problematicas de vital importancia que
cuestionen la existencia de estos grupos y el papel que el estado y sus organizaciones
tienen como promotores de una exclusion sin fin de poblaciones enteras a las cuales

deberia atender por medio de programas serios de educacion, salud y desarrollo.

25 Ver nota: MEDINA, Antonio, Radio y Televisién comercial reproducen discriminacion y violencia de género” en América
Latina en Movimiento , 1 Agosto, 2009. http://alainet.org/active/28381

26 PERCEVAL José Maria, Nacionalismos, xenofobia y racismo en la comunicacion. Una perspectiva histérica, Ediciones
Paidds, Buenos Aires, 1995, p. 109.




Esta identidad de vivir en la miseria pero
felices, agradecer la caridad del rico que es bueno
y reparte cual Robin Hood, es arraigada en lo mas
profundo del ser mexicano. De igual manera, la
pretendida santidad que promueve la iglesia
catolica a través de programas como “Cada quien
su santo” y “La rosa de Guadalupe”, reafirman que
la fortaleza femenina es medida por la capacidad
de aguantar humillaciones en pro de la union
familiar. De esta manera, frente a Ila

homogenizacion de la cultura, encontramos los

valores locales incuestionables, en donde se
pisotean los derechos del otro, del cual se plantea
no la igualdad, sino su adaptacién y sometimiento.
No obstante, la entrada desde hace un par de décadas de nuevas posibilidades
comunicativas, han reformulado la forma en que pensamos la identidad. A continuacién

una reflexién sobre las mismas.
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NUEVOS MEDIOS,
NUEVAS IDENTIDADES

Replantear
la identidad

Los sujetos y comunidades construyen su identidad a partir de las limitaciones y
restricciones que el estado, las instituciones y los medios de comunicacidon masiva
proponen para crear una organizacion en la sociedad que perpetien las estructuras de
poder. De esta manera, el individuo que responda a la ecuacién hombre, heterosexual,
blanco, joven, sano, catdlico, exitoso es la cuspide de la escala de valores para, a partir
de ahi, inferiorizar a quienes no coinciden con todos estos requisitos y en donde el ultimo
lugar es ocupado por nifios, ancianos y mujeres. Aunado a esto la construccién de
identidad en el mundo moderno se ha basado en el ser Unico e indivisible, completo,
estable, diferenciado del otro y hacia el que se opone un limite, en donde los estereotipos
y reglas del “deber ser” construyen una pared ante lo considerado ajeno o extrafio que se
ridiculiza, rechaza y menosprecia. En primera instancia a partir de la referencia primaria y
vital ante la cual se construye la identidad: el emplazamiento fisico, donde el cuerpo es
concebido como primer depositario del yo y el territorio como sentido primario que
establece la identidad colectiva, generador de las fronteras que lo contienen y diferencian
del otro.

Sin embargo, a partir de los noventa, los cambios en los medios de comunicacion

han provocado que reconsideremos la manera de vernos a nosotros mismos y a los



demas?. En todo cambio de paradigma el establecimiento de un nuevo modelo social se
corresponde con uno o varios objetos insignia que representan y permiten aprehender
dicho modelo. En el caso de la posmodernidad, las computadoras y mas adelante el
internet, sirvieron para comprender las limitaciones del pensamiento centralizado,
ordenado, logico, analitico y planificador del modernismo. Desde el desarrollo de los
lenguajes de programacién (primero lineal y jerarquico, después ordenado en
grupusculos de acciones que pueden interrelacionarse) hay una re-valoracién de lo
hibrido, asociativo, flexible y abierto a la conexion. Incluso el proceso evolutivo no es
visto ya como algo jerarquico, sino sistémico; de la conexion y el cruce, el bricolaje y la
mezcla emergen nuevos sistemas cada vez mas complejos: la interaccion es generadora
de una serie de situaciones que el surgimiento de la inteligencia.

Como simbolo de este paradigma posmoderno, los nuevos medios, incluidos
teléfonos celulares, dispositivos personales de reproduccién y produccion de imagenes
posibilitan e impulsan otra forma de crear y consolidar la identidad, en donde “nuevas”
caracteristicas para nuestra propia produccién: la ausencia fisica, la construccion de
redes y la posibilidad de mostrarnos a nosotros mismos sin “intermediaciones” de forma
activa y participativa gracias a herramientas en que somos tanto consumidores de
identidades como productores de la nuestra.

Las tecnologias de la tele-presencia permitieron erradicar la identidad construida
en torno a la presencia espacial duradera, en donde el reconocimiento de las personas
por su apariencia era el referente primario. Asi, en el caso del Internet, una de las
cualidades que la comunidad de internautas percibié con mayor interés fue la “frialdad”
comunicativa que permiti6 como nunca la liberacidn de los prejuicios que nos anticipan
en el reconocimiento y la construccion que tenemos del “otro”?®, Esta cualidad de ser
inmaterial consider6é un desahogo sobre todo en la sociedad norteamericana, al ser una
cultura con fuerte predisposicion al andlisis fisico de la gente para estigmatizarla. No es
dificil suponer entonces que el acceso a una socializacion que liberd a los sujetos de la

presencia fisica fuese una valvula de escape para desarrollarse con mayor libertad, lo

27 Si bien es cierto que diversos filésofos y psicologos plantearon con anterioridad al yo descentrado y multiple (como
Lacan, Foucault, Deleuze y Guattari), es con la popularizacién del “objeto fisico” de las computadoras y su complemento
natural, el Internet, como son aprehensibles estas teorias. Esto, debido a que hay a disposicién “objetos reales” que
permiten ejemplifican y “vivir’ la experiencia de ser multiple, fluido y en interaccién con otros.

28 En los medios escritos como la carta o el teléfono nos comunicamos con personas “ausentes fisicamente”, pero hay un
referente corporal caligrafico o auditivo. La tipografia y la cadencia y tono de la voz son igualmente férmulas que
generan una proyeccion mental de lo que es esa persona (tan solo recordemos la idea mental que nos hacemos acerca
de como debe ser un locutor o una persona con bonita letra).



cual generd toda una cultura en la cual el cuerpo fue como nunca estigmatizado y
despreciado, al ser decadente y efimero, ademas de representar restricciones fisicas por
el hecho de ocupar un espacio “real”. De inmediato, la cultura ciber sofi¢ con las
posibilidades de uniéon y comunion con las maquinas y la expansion mental del individuo
a través de la inmaterialidad que posibilitaba el mundo virtual.

La cultura ciborg formé una entusiasta participacion de personalidades como
Stelarc, Moravec y Dona Haraway, promotores del Transhumanismo, una filosofia que
defiende el uso de las nuevas tecnologias y avances cientificos para incrementar las
habilidades psiquicas y fisicas del ser humano, eliminando asi aspectos indeseables
como el dolor, la enfermedad, la vejez, e inclusive la muerte. Independientemente de los
grupos de investigacion cientifica, filosofica y artistica, los usuarios cotidianos del internet
vieron en él la panacea que les conferia la posibilidad de comunicarse sin las limitaciones
que puede generar su propia imagen. Como plantea Sherry Turkle en su libro “La vida en

pantalla”?

, esto favorecié para que muchas personas consideraran como una ventaja
sustancial la anulacién de la predisposicidon ante el fisico: no habria un a priori, ya que
cualquier timidez, prejuicio, miedo, molestia, desperfecto era anulados por un medio que
daba la libertad de mostrarse “tal cual se es”.

Durante la popularizacién de la aun primaria tecnologia informatica se generaliz
la creacién de comunidades virtuales que se comunicaban via texto a partir de MUD's®.
También se crearon foros y chats tematicos en donde la imaginacion fluia sin limitaciones
de manera similar que en la lectura de una novela. Los usuarios, al no tener mas carta de
presentacion que su nickname, jugaron con las posibilidades que su presencia inmaterial
les permitia. Se convirtieron en otros seres, cambiaron de sexo, edad y crearon multiples
versiones de una identidad nunca antes experimentada. La ampliacién ilimitada del yo les
permitié probar con algo que siempre/nunca habian sido, habrian querido ser, serian.
Esta forma experimental de reinventarse les permiti6 a muchos conocer una mejor
version de si mismos.

Con las tecnologias virtuales el cuerpo se evapora, deja de ser una extension

29 TURKLE, Sherry. La vida en pantalla. La construccion de la identidad en la era de Internet. Paidés ediciones, México
1997, 414pp.

30 Multi-User Dungeon, Multi-User Domain o Multi-User Dimension. Nombre dado a los juegos en los cuales participan
varios usuarios en tiempo real. En primera instancia fueron mundos virtuales construidos Unicamente en texto, en los
cuales los ambientes, personajes y acciones eran descritas y programadas en una especie de narrativa programada.
Actualmente también se atribuye este nombre a los MMORPG o Massive Multiplayer Online Role Playing Game, como
Second Life, en donde es posible construir un personaje en un ambiente en tercera dimensién sin importar que haya
una correspondencia fisica con nosotros mismos.




cognoscible y perfectamente identificable, el espacio fisico es anulado por una pantalla
que nos representa y difumina las fronteras corporales. Esta anulacion o expansion del
cuerpo crea una nueva relacidon con la propia identidad pues la ausencia de un
emplazamiento fisico establece nuevas posibilidades de convivencia y encuentro.
Habiéndose anulado la concepcién del lugar, se anulan también sus sentidos y fronteras.
El lugar deja de ser pues, la estabilidad inicial para determinar la identidad: somos tecno-
cuerpos conectados a internet que se expanden y se hacen omnipresentes alejados de
temores no soélo ante la presencia fisica de si mismo, sino ante la comunién con el otro.

La identidad corporal ha sido la manera mas evidente de construir identidades
culturales establecidas por lazos raciales o étnicos. Muchas de las luchas sociales contra
la exclusion han sido planteadas por cuestiones de representacion cultural. Lucha
feminista, comunidad negra, judios, indigenas, estan unidos por caracteristicas fisicas
evidentes. La misma lucha contra el terrorismo sobre todo a partir del 11S ha injerido
situaciones de discriminacion a personas que parezcan ser islamicas. El delito de
portacion de cara es uno de los mas preocupantes y subjetivos que puede haber. Incluso
hay una discriminacién en sentido inverso a la que acostumbramos reconocer: el glerito
es fresa, por lo tanto no tiene qué hacer en un barrio bravo.

Con la presencia incorporea, estas identidades son trascendidas o anuladas al no
haber un referente racial o étnico obvio. Al menos en la red, hay una predisposicion
menor a juzgar por estas cualidades. Aunque, si bien no hay fronteras culturales
evidentes, tampoco una unificacion cultural. O tal vez si; una dada sobre todo, por la
generacion y la apertura de manejo de informacién en red. Si bien el desarollo
tecnoldgico incrementé la capacidad del ancho de banda y con esto la posibilidad de
mostrar e intercambiar fotografias y videos por internet, y el surgimiento de redes
sociales como facebook han reconstituido en cierta medida la unicidad perdida con el
surgimiento del Internet, sigue habiendo cierta liberacion para mostrarnos. El cuerpo se
ha vuelto a hacer presente y se manifiesta en el mundo virtual por medio de fotografias
que nos favorecen y muestran agradables, sociables y atractivos, dejamos de ser los
seres inmateriales que la cultura cyborg pretendia en un inicio. En cierta medida es un
regreso a la “realidad” espacial del mundo, al mundo tangible con el cual seguimos

conviviendo a pesar de comunicarnos por medio de impulsos electrénicos.

El haber experimentado esta ausencia corporal ha permitido que nos concibamos



no solo como entes o cuerpos depositarios de una identidad uUnica e inmutable, sino
como seres en construccidn permanente, con identidades fragmentadas pero
reconocidas como parte de una identidad central, aunque multiple y cambiante, en
constante transformacion. El mundo virtual ha jugado un importante papel en el
desarrollo de mdultiples roles por un mismo individuo creando experiencias que
permitieron explorar previamente lo que antes era imposible y que desafian las ideas del
yo unitario y apegado a un rol social. Asi, las “nuevas” tecnologias hacen posible la
creacién y cuestionamiento permanente de un yo en mayor libertad, alejado de las
instituciones que tienen injerencia en la construccién de identidad y regulan los canones
que debemos seguir: familia, iglesia, estado. Ademas, esta libertad erige una forma Iudica
de construccién que se aleja de la imposicidn personal y las limitaciones que representa
el espacio fisico que antes se anteponia a cualquier construccion de identidad. La
anulacion del referente corporal/ territorial generd la posibilidad de verse como un ser
etéreo y volatil, con gran amplitud y mayor campo de accién social en donde las fronteras
se disuelven momentdneamente y se construye comunidad en el mundo virtual por medio
de grupos, blogs, paginas personales y mas recientemente redes sociales: se re-

construye “fisicamente” el mundo global.

No obstante, en esta nueva gran comunidad en donde lo real y lo virtual se
confunden la globalizacién cultural, econémica y politica que construyeron las redes de
intercambio y flujo de comunicacion, descarté a otras comunidades, grupos sociales e
individuos quienes, como reaccién a la exclusién o a la sensacion de pérdida identitaria
provocada por la homogeneizaciéon cultural de la globalizacién, el detrimento de la
imagen del estado, el reforzamiento de nuevas fronteras apegadas a especificidades
culturales mas locales (etnicidad, raza, religion, género) agudizé la negacion del otro. Por
ejemplo, la ya mencionada agudizacién de los fundamentalismos, el atrincheramiento
basado en tradiciones ancestrales en donde no se acepta el cambio, se anula el didlogo y
se perpetua el poder “del mas fuerte”. Estos fundamentalismos son fomentados por los
medios masivos de comunicacién tradicional (encabezados por la television) quienes se
interesan en reproducir la identidad racionalizada por las fuentes de dominacion en
donde el individuo sélo es visto como ente sometido y adaptado, parte de una cultura
homogénea en la cual no tiene voz ni voto y como ser individualista y exclusivo que

reafirma su identidad en intereses de consumo: la individualizacion de la identidad



promovida por la publicidad, que encuentra apoyo masivo en la juventud y en donde se
cae en una espiral de vacio que se alimenta y reconstruye a si misma gracias al consumo
de productos y el fomento de necesidades afectivas aparentemente satisfechas con la
creacion de identidades de marca que establecen la “ideologia” de un grupo o personay

cubren la carencia identitaria consecuente con nuestra posicidn social.

Nuevos medios
nuevas identidades

Al igual que la pérdida del referente fisico fue de gran importancia para los usuarios de
internet, la aparente democratizacion del medio fue un punto a favor en la comunicacién
a nivel mundial. A pesar de que existe una brecha digital de gran envergadura entre
paises desarrollados y las llamadas “economias emergentes” (para 2007, el 55.9% de las
IP's del mundo se encontraban en EEUU y un 22.4% en Europa con lo cual
representaban el 74% de la estructura global de Internet. Asia por su parte, representaba
el 14% de computadoras conectadas), el alcance que tuvo este medio para la difusion y
recepcion de movimientos de toda indole (artisticos, politicos, sociales, etc.) no tenia
precedentes. No sélo la capacidad de envio de informacién en tiempo récord, sino la
poca o nula restriccion para publicar mensajes permitié -permite- que movimientos de
todo el mundo conozcan problematicas que ocurren al otro lado de la esfera terrestre sin
tener intermediacidon del estado o los medios tradicionales de comunicacion (radio,
television, prensa) generalmente regulados por las instituciones.

Si bien la globalizacion instituida por las redes de comunicacion, el flujo
economico y de mercancias gener6 que ciertos grupos incrementaran el atrincheramiento
y exclusidén del otro, las tecnologias de la informacion posibilitan el surgimiento de
comunidades que redefinen su identidad primigenia pero se abren al cambio y la
comunicacion con el exterior, con proyectos incluyentes que crean redes y fortalecen el
tejido social. Las llamadas “identidades proyecto” de Manuel Castells.

De tal suerte, el conocimiento de estas comunidades antes aisladas o ignoradas



generd una gran cantidad de vinculos que procuraron cierto apoyo en la resolucion de
sus problematicas. El internet y la comunicacion por celular sirvio como herramienta para
unir fuerzas entre grupos con intereses afines, ya fuera para expandir la difusién de una
idea o para apoyo a comunidades especificas. Tanto a nivel personal como comunitario
la red vincul6 a personas que compartieron mas semejanzas que diferencias: el individuo
y la comunidad se asumid o se unié al otro en un sentimiento de empatia que generé un
circulo comunicativo de intercambio de informacién.

En el ambito internacional, los recientes movimientos de liberacion en Libia,
Egipto, Nigeria, son ejemplo de cémo las redes sociales y telefonia celular son utilizadas
para levantar la voz en contra de las injusticias que los aparatos del estado operan hacia
la gente marginada, cada vez mas abundante. El ejemplo mas claro en México surgié con
el Ejército Zapatista de Liberacién Nacional, que supo aprovechar las innovaciones
tecnolégicas para la transmision instantanea de informacién como computadoras,
teléfonos celulares inalambricos y sistemas de conexién satelital. Este movimiento es un
basto ejemplo por su interés en el replanteamiento de la lucha no sélo por los derechos

de una comunidad especifica, sino por la unién de distintas luchas en una sola, conjunta:

«Frente a la I6gica excluyente de lo global, frente a la norma
exclusiva y clausurante del corporativismo que establece la
administracién informativa en el espacio de la comunicacion
politica marginando a los actores como negacion del
principio universalizante que comprende en si toda ética
discursiva, Marcos reclama la inclusiéon de los diferentes
mundos en uno solo, en un mundo hecho de muchos
mundos, como espacio utopico para el verdadero

reconocimiento de los hombres como iguales.»*’

La construccion de redes no sélo ayuda a movimientos de resistencia, activismo

31 SIERRA Caballero, Francisco. «Hacia una comunicacion politica. El ejemplo del EZNL y la conciencia posmoderna del
lenguaje », revisado en diciembre 2010 http://www.manje.net/biblioteca/zapata.html



politico y movimientos artisticos. También es puente para que, a nivel individual, los
usuarios de las tecnologias establezcan vinculos con personas afines en gustos y
preferencias. Paginas web hechas por diversos usuarios, blogs, foros y portales han
permitido que los individuos se concentren en grupos con conexiones que van mas alla
del territorio, la nacionalidad, raza, estatus socioecondmico o nivel de marginacion.
Personas ligada por gustos musicales, aficiones filmicas, Iudicas, literarias, cientificas,
cuestionamientos académicos y un gran etcétera forman comunidades que las mas de
las veces tienen sus encuentros unicamente por red. Este hecho deja patente que existe
mas de una posibilidad de vinculacidn con personas que en apariencia no tienen nada
que ver con nosotros. Este tipo de identificacién con el (o los) otro(s) hace una llamada de
atencién con respecto a cdmo hemos condicionado la construccién de identidad
anteponiendo la propia y rechazando la de los demas, en vez de buscar las coincidencias
que nos unen. Estas coincidencias ademas se ven fortalecidas por el intercambio
equitativo de informacién, la comunicacién que permite el entendimiento mutuo y el
intercambio de papeles: los lazos encontrados tienen la capacidad de comunicarse
dialégicamente, ya que en estos medios podemos ser tanto emisores como receptores,
consumidores y productores de informacion, prosumidores®. Esta cualidad intrinseca
del medio crea un ambiente de intercambio y accion participativa donde el individuo se
valora no sélo como ser Unico sino a partir de su relacién con el otro, con quien se

comunica e intercambia opiniones.

Todos somos prosumers:
identidades compartidas

Internet nos da cierta libertad de manejo de informacién, de produccién de cultura, de
compartir espacios e intereses. La facilidad con que los usuarios de Internet y los medios

como teléfonos celulares, computadoras, videocamaras pueden intercambiar momentos

32 En su obra The third wave, en 1980, el futurdlogo Alvin Toffler propuso abandonar la distincion entre consumidores y
productores haciendo uso de una sola palabra “prosumers” la cual seria traducida en algo como prosumidores.



e historias, promueve que sean generadores de cultura mas que meros espectadores
pasivos. Independientemente de las posibilidades de producir contenidos para
intercambio y generacidbn de redes, la creacién de sitios personales, blogs vy
especialmente perfiles en redes sociales generan un continuo cuestionamiento de la
identidad. Preguntas tales como ¢ quién soy? ;quién quisiera ser? ;como era? ;cémo me
ven los demas? son ejercicios inconscientes que al actualizar y generar nuevos sitios,

subir fotos, producir videos, las personas estan constantemente realizando.

De antemano, muchas de facebook
las construcciones identitarias g g e
generadas en redes sociales, : A
chats o péaginas personales se
basan en criterios y canones
impuestos socialmente, ademas
de darse cierto auto monitoreo
para que el comportamiento
dentro de estos medios

corresponda a las normas

aceptadas por la mayoria. No

Del slbum:
"Fotos de perfi de Cyntii RiOs

obstante, la relacion que hay entre sl e

& ASp

esa construccion es mas intima, i —
inmediata y libre al no estar tan -

restringida o regulada  por
instituciones como la iglesia, el estado, la escuela, la familia, gracias al acceso cada vez

mas comun a camaras digitales o teléfonos con camaras e internet.

Desde muy chicos los jévenes ya tienen habilitada una extensién de si en el
mundo virtual. Los avatares®® e imagenes de perfil los resignifican y anclan a una
sociedad plural y exploratoria: se construye la propia identidad al tiempo que se

consumen “identidades” de otras personas, en donde todos a su vez se han cuestionado

33 Imagen o animacion creada por los usuarios para representarlos en el mundo virtual. Puede ser desde un simple icono
hasta una construccién en tercera dimension con caracteristicas fisicas similares al usuario.



sobre su forma de mostrarse al mundo, produciendo de esta forma una especie de
collage de identidades, y en los cuales las personas son tanto productores como
audiencia de otros y en donde la comunicacién dialégica “democratiza” el sentido

participativo de toda la sociedad en red.
Asi, dichas herramientas pueden ser usadas a nivel global en beneficio de la

aceptacién de las diferencias, reafirmar una identidad autéctona y revalorar la
importancia de un pueblo o una cultura especifica. El individuo se evalla no sélo de
manera personal sino a partir de su relacién con el otro, con quien se comunica e
intercambia opiniones.

Sin embargo, tal cultura participativa imposibilita que controlemos la informacion
que nos incluye pero esta en la decision de otros hacerla publica, en donde no se pide
pues nuestra autorizacion. Ante esto, debemos reconsiderar no sélo que construimos
identidad gracias a los vinculos que establecemos con los demas sino que nuestras
relaciones se dan en un sistema de interconectividad en el cual todos somos
observadores y observados, en donde nuestra concepcién de lo publico y lo privado se
tambalea.

De tal suerte, las tecnologias de la informacion no sélo consolidan una nueva
manera de produccion y difusién de informacién (de autoproduccion y autodifusion),
también ponen de manifiesto que lo publico y lo privado se hallan en un nuevo estadio
que posibilita la disolucién de sus fronteras y apunta a un sentido comunitario no sélo de
propiedad, sino de pertenencia en donde la empatia y afectividad hagan valer tanto al
sujeto como a su entorno y su vinculacién con el otro en un proceso de construccion de
tejido social que respete tanto a la comunidad como a los individuos que la conforman.
La propiedad privada de las personas y cosas entonces debe entenderse como algo
caduco y sin razén en una sociedad en la cual lo comun prevalece en las relaciones.
Replantearnos como este sistema complejo que nos contiene a todos, en el que
cualquier movimiento afecta a los demas y por ende a nosotros mismos contribuye a
construir identidades que respeten las diferencias y la diversidad a la vez que se
conciben como parte de una misma HUMANIDAD frente a la cual somos

verdaderamente iguales.



EL VIDEOJUEGO
DE LA AUTOCONSTRUGCION

Jugar es una forma de conocimiento (...)
pero no un conocimiento representacional
de un mundo que creemos construido,
sino una forma de experimentar que el
mundo que tenemos construido puede
modificarse si tenemos presente qué
queremos hacer con él.

Carlos Mufioz Gutiérrez

Si bien los nuevos medios permiten reconsiderar la construccion identitaria replanteando
lo comun como principal motor de relacidn con los demas, es preciso que el desarrollo
afectivo dado a través de ellos quede asentado en la realidad tangible. La reafirmacion
fisica de dichas relaciones es necesaria y fundamental cuando se trata de actuar en lo
cotidiano, en nuestra relacién con los otros, en nuestro vinculo con la comunidad en que
vivimos. Los mundos virtuales pueden servir como modelos para construir una mejor
realidad si crean sentido identitario a partir de procesos donde el individuo se convierta
en prosumidor, esto es, produzca su identidad a la vez que interactia con otras. De tal
suerte, los videojuegos son una posibilidad de incentivar esta construccion de sentido

inherente a la identidad.

Las tecnologias de la informacién replantean la manera de aceptarnos y conocer
al otro. El juego nos permite imaginar mundos posibles ajenos a nuestra vida cotidiana
aungue estén basados en ella, reconocernos como lo que no somos: hacer «<como si»*.

El juego es actividad libre a pesar de estar contenido en un espacio y tiempo, a pesar de
34




poseer reglas pues se hace por placer y puede ser abandonado en el momento que se
desee. En este sentido, en el momento en que jugamos somos espiritus libres en
igualdad de circunstancias (las reglas son para todos sin excepcién, nunca nos ha
gustado “ser de chocolate”). Sin embargo, cuando el juego se convierte en necesidad, en
vicio, el juego deja de serlo y deviene actividad enajenante, que nos aparta de la realidad

y encadena.

En el espacio y tiempo de juego interpretamos personajes, objetos, fendmenos
naturales, acontecimientos. Los poseemos, les damos vida, los usamos en nuestro
beneficio y después los desechamos. Aprehendemos y obtenemos momentaneamente lo
que no nos pertenece: bancos, hoteles, paises, personas, cualidades o acciones que en
nuestra vida ordinaria no podriamos ser y hacer. O tener. De esta manera, el juego es
suefo también, es deseo y por lo tanto activa la construccién personal de identidad al
cuestionar nuestras competencias e impedimentos fisicos, mentales, de tolerancia.
Generamos retos para probar nuestra capacidad ante nosotros o los demas, para
desarrollarlos y transformarnos. Como tal, el juego es parte importante de la construccion

de nosotros mismos

Aunque el juego no es propiamente productor de materia y representa una

posibilidad de “perder el sentido”, su funcién social puede ser vista en dos maneras:

1. Como fendmeno cultural, como base para la generacion de instituciones, creador
de civilizacion y factor de la cultura. Para Johan Huitzinga el juego antecede a la
cultura por ser una necesidad basica de los humanos y los animales. Asi, el
derecho, la guerra, la vida estatal, el arte y el deporte se desarrollan sobre
caracteristicas ludicas de la representacion, el azar, lo antitético o agonal que
intensifican la vida del individuo adquiriendo un valor cultural y en donde su forma
mas primaria es el culto y lo sagrado. Por otro lado, para Roger Callois, el juego
sirve de modelo, inspira y confirma sistemas coherentes y equilibrados de
derechos, deberes, privilegios y responsabilidades a pesar de permanecer
«separado, cerrado y en principio sin repercusion importante en la solidez y en la

continuidad de la vida colectiva e institucional»®®.

2. Como momento de liberacion, de gasto de energia en el cual el hombre puede dar

rienda a sus instintos dentro de un espacio permitido, aunque limitado y
35 Roger Callois p.116




reglamentado para ello.

Asi pues, si el juego nos permite hacer como si, tentar posibilidades de ser, tener o actuar
y liberarnos momentaneamente de lo serio dentro de un marco que nos hace iguales y
donde nos responsabilizamos de nuestros actos con libertad y, por otro lado, los nuevos
medios nos sensibilizan para replantear la forma en que nos construimos y asumimos al
otro por medio de la simulacion, la creacion de vinculos temporales independientes de
nuestra apariencia fisica la a partir de empatia y afectividad, entonces consideraré que el
videojuego puede ser una herramienta para la construcciéon de identidad en libertad a
nivel individual y comunitario. Reconocernos, descubrir nuestra cultura o convivir a través
del juego del origina una forma libre de relacionarnos activamente en la construccion y
deconstruccién continua del yo por medio del acto participativo, la ayuda dely al otro y la

disolucién temporal de las diferencias.

Es verdad que los videojuegos son parte enajenante del sistema de poder, a decir de
Galloway®® alejados del acto mismo de jugar, por su manera de convertirse en objeto de
consumo y control. No obstante, hay caracteristicas en su dinamica, didactica y la forma
en que nos involucramos con ellos que es pertinente analizar porque potencian la
construccién activa de identidades. En primera instancia, en el plano individual podemos
ver que toda eleccion que haga el jugador dentro del videojuego le permitira determinar la
estrategia a seguir, reforzando su compromiso con él y ejerciendo un papel activo en el
juego (los videojuegos son acciones, asi, el videojuego asume al jugador como un
accionador de situaciones). Sobre todo cuando se dan en primera persona, los
ambientes inmersivos del videojuego permiten establecer una relacion incluso fisica entre
jugador y plataforma, de antemano llevada a cabo por su participacion con el joystick o
dispositivo de entrada. Ademas, la posibilidad de crear nuestros personajes, hace factible
la posibilidad de vernos de otra manera experimentando con “otros yo's” posibles. En
segundo término, hay una vinculacion colectiva dada por el proceso que permite la
socializacion con otras personas que reafirman los gustos propios, en la participacion
grupal en videojuegos ya sea como jugador o como espectador, como instructor o

alumno. Y en tercera instancia, se puede decir que hay un vinculo cultural cuando nos

36 Citado por Daphne Dragona pag, 28 Homo Ludens Ludens.



permiten entender nuestro entorno a partir de sus dinamicas, escenarios o narrativas.

El otro
que somos en los videojuegos.

El juego nos permite disfrazarnos, enmascararnos, ser otros. Sin embargo, la virtualidad
del videojuego nos permite jugar con la representacién posible de nosotros mismos, que
a su vez puede ser de algun otro. Tomamos el joystick y nos convertimos en héroes,
animales, pelotas que rebotan; en algunos casos podemos construir nuestra
personalidad completa (desde caracteristicas fisicas hasta cualidades mentales y
temperamentales o poderes especiales). De esta manera podemos ser de “distintas
maneras”. La creacion de personalidades multiples por medio de videojuegos que nos
permiten elegir y construir personajes que nos representen aunque sean ajenos a como
somos en realidad sin importarnos cambiar de género, raza, estatura, complexién permite
experimentarnos como otros con lo cual se faculta la idea de conocimiento de los demas
no como ajenos, sino como posibilidades cercanas de también ser, escapando de las
categorizaciones sexuales y sociales para reinventar lo social y natural. Spore facilita ser
una especie unicelular que va modificandose de acuerdo a las necesidades evolutivas
determinadas por las interacciones dentro del juego, Grand Theft Auto juega con destruir
todo a nuestro paso, Second Life hace posible construir nuestra representacion
idealizada o monstruosa®’. De esta manera se establece una identidad fluida, casi
«infinitamente negociable» que, sin embargo, debemos usar para establecer terrenos

firmes construyéndola con sentido.

37 Spore: Creado por los desarrolladores de los Sims (Maxis), juega con la posibilidad de cambio en relacion al medio
creando organismos que “evolucionan” dependiendo de las relaciones que hay con los habitats en que interactda.



Socializacién y colaboracién:
ensenanza-aprendizaje e inclusion social.

Las nuevas tecnologias, es un terreno aun no dominado o “domado” por las instituciones
de control mas directas (familia, religion, etc.). En los videojuegos, la participacion es muy
activa y aceptada por los jovenes, debido a que se ve como un mundo en donde la
influencia de los adultos es menos cohersitiva. Si son los nifios y jovenes quienes tienen
una mayor posibilidad de reconsiderar como construirse en libertad, los mundos virtuales
pueden ser herramientas que les ayuden en este momento de crisis identitaria.

El juego en si puede ser portador de problematicas sociales que abran nuevos
espacios al acto comunicativo y a la acciéon generadora de sentido, por lo tanto el
videojuego puede ser visto como constructor de comunidad, ensayo de vida, factor de
cultura y herramienta pedagdgica, ya que surge en un momento de liberacioén en el que el
aprendizaje y la adquisicion de habilidades pueden darse con mas fuerza gracias
justamente a que “todo es mero juego”.

Los videojuegos permiten la apertura a una socializacion directa (en locales de
videojuego o la casa con consolas) y virtual (jugando en linea con otros). Aunque
posibilitan también la autoexclusion y enclaustramiento (jugar solitario, jugar sin
cooperacion de o contra otros), me enfocaré a las posibilidades que generan union, por
lo menos momentanea. De esta manera, quiero enunciar el caso especifico de un estudio
hecho por Tatiana Merlo Flores® quien los considera incluso como una herramienta de
inclusién social.

En un estudio hecho en locales de videojuegos en la provincia de Buenos Aires,
Argentina, Tatiana Merlo encontré que el mundo del videojuego puede generar nuevas
dindmicas de encuentro y comunicacion mas alla de las generadas por las comunidades
virtuales en internet. Este estudio comenzé por su interés en la manera en que los chicos
que pedian dinero en la calle gastaban hasta el 50% de monedas ganadas en fichas de

juego o tiempo en Internet. El principal resultado de las encuestas realizadas a los

38 MERLO, Tatiana. Videojuegos y chicos en situacién de calle: hambre de inclusion e identidad, Anales de la educacion
comun, Tercer siglo afio 1, numero 1-2, Adolescencia y juventud. Septiembre 2005. Publicacion de la Direccién General
de Cultura y Educacion de la Provincia de Buenos Aires. Version diigital del art. Publicado en pp. 228-231




jovenes y nifos fue que ellos veian en los videojuegos la posibilidad de aprender de o
ensefar a otros a sortear dificultades o metas. Tal hecho es significativo pues es comun
estigmatizar a los videojuegos como promotores de violencia y malos modales. Con
estos gamers sin embargo, el interés de jugar resultd ser la facilidad de una socializacion
positiva por medio de las relaciones de ensefianza-aprendizaje, en donde mas que la
necesidad de descargar violencia oculta en ellos, se consideraba un acto para desarrollar
habilidades y destrezas (para muestra que el 66% preferia juegos de tematicas no
violentas). De esta manera, la socializacién y el gusto por ensefiar a otros era parte
importante de su rutina de juegos.

En este caso en especial, vale la pena enfatizar que en el local de videojuegos los
jévenes encontraron un punto de comunicacién en una especie de «educacién informal
planteada horizontalmente» donde los mas jévenes ensefan a mas grandes, hombres de
traje juegan sin distinguirse de los chicos de la calle, logrando, a decir de Tatiana una
ruptura, en cierto modo, de la brecha digital, generacional y social y en donde todos son
parte importante de un grupo de intercambio de experiencias, trucos y habilidades. A
este respecto habria que preguntarnos si efectivamente los jévenes eran conscientes de
los procesos que se estaban llevando a cabo en el local de juegos y si realmente pasar
gran parte del dia “ganando” dinero para invertirlo en juego puede ser tomado como un
medio de inclusion o simplemente como una forma mas de enajenacién. Sin embargo,
hay que destacar que es en ese lugar de juegos en que los chicos sienten que tienen
cabida y en donde pueden ser parte productiva de una cadena que ejerce la educacion
de manera diferente a la que estamos habituados. Los videojuegos posibilitaban asi la
sensacion de inclusion, de pertenencia que devuelve estabilidad a la identidad.

No obstante, los casos cambian de acuerdo con la comunidad que se analiza. En la
colonia Prensa Nacional, al norte de la Ciudad de México, los videojuegos son vistos por
padres y madres como una posibilidad de recreacién familiar. Asimismo, aprecian que los
ninos acudan solos al local de videojuegos o al café Internet como una manera mas sana
de descargar energia sin pasar demasiado tiempo frente al televisor. Es por eso que
prefieren, antes que comprar consolas de videojuego, que los jovenes acudan a los
locales, pues tendran el limite de tiempo que su posibilidad econdémica les permita.
Como sea, el local de videojuegos se vuelve un terreno de comunicacion e intercambio

en el que se recrean muchas veces no sélo un miembro de la familia, sino todos juntos.



Empatia
y autorreconocimiento colectivo.

El juego es goce y posibilidad sin imposiciones y los videojuegos nos permiten
experimentar realidades alternas o posibles de la que estamos viviendo. El acto de jugar
tiene implicaciones sociales que trascienden el hecho de ser un mero tiempo de ocio. El
juego en si puede ser portador de problematicas sociales que abra nuevos espacios para
el acto comunicativo y la accion generadora de sentido. De esta manera, el videojuego
puede ser visto como una posibilidad generadora de comunidad, como ensayo de la
vida, como factor de la cultura y hasta como herramienta pedagdgica, ya que es un
momento de liberaciéon en donde el aprendizaje y la adquisicion de habilidades puede
suceder con mas fuerza gracias justamente a que “todo es mero juego”.

La difusién de la cultura japonesa es una buena manera de ejemplificar este
punto: flexibles a la influencia de las culturas extranjeras, las reciben creativamente para
establecer nuevos estilos en las artes, adaptandolas a sus propias necesidades. El
manga, el anime y los videojuegos se basan en leyendas, mitos y ritos japoneses que son
entendidos por jovenes y nifios como una parte identitaria que imprime una riqueza
cultural a la cual frecuentan y siguen sus pasos®. De esta manera, han sabido potenciar
el peso identitario que tienen su cultura y su pasado, tradiciones y costumbres,
actualizandolo para que sea aprehendido por el mercado juvenil (y no tanto), local y
extranjero. Por ejemplo, el 60% de los dibujos animados proyectados en television a nivel
mundial proviene de Japén*’, muchos de los cuales, se traducen a videojuegos. Incluso,
en el 2009 una de las propuestas del primer ministro japonés, Taro Aso para estimular la

economia en su pais era aumentar las exportaciones de cémics, dibujos y videojuegos,

39 Sin embargo, es bien cierto que los canones estéticos occidentales tienen un gran peso en la construccion de la
identidad fisica (corporal) de los jovenes. Cada vez es mas frecuente la blefarotomia (operacion de los parpados) para
pasar de los ojos hitoe (de un parpado u ojos orientales) a los futae (de dos parpados u occidentales), sin embargo, lo
que nos concierne es la posibilidad que han generado el anime, el manga y los videojuegos para transmitir tradiciones
literarias y artisticas, costumbres e historias ancestrales.

40 Japan pop: La cultura japonesa de masas Tomado de: http://dorsumi.org/blog/2010/06/06/japan-pop-lacultura-popular-
japonesa-de-masas/
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siendo el manga por ejemplo, el mayor motor de la industria editorial japonesa.

Es cierto que lo que aqui se evidencia es la capacidad del gobierno para controlar
la cultura del ocio en toda su expresion. Sin embargo, o que me interesa retomar el
potencial de esta cultura para generar identidad. El videojuego, al escapar mas a la
regulacion de informacion (ya sea difundida mano a mano, a nivel local, o globalmente
por internet) y estar mas proximo a la cultura popular del ocio es un medio atractivo para
la difusién de contenidos que nos identifiquen con la identidad primaria o sirvan para
crear empatia con situaciones que nos son ajenas pero en donde podriamos

reconocernos.

De esta manera, considerando la importancia de construir identidad sin prejuicios
y con empatia hacia el otro surgié el proyecto ID-GAME, que utiliza la herramienta del
videojuego para tales fines y que se lleva a cabo en una comunidad cercana a mi infancia
que, por su ubicacidn y caracteristicas es terreno fértil de desvinculacion social y por lo

tanto susceptible al aumento de violencia y delincuencia.



LA COMUNIDAD EN
VIDEOJUEGO: ID GAME

Antecedentes
del proyecto.

El desarrollo de esta tesis surgidé a partir de un primer proyecto llamado “Alto vacio:
intervenciones publicitarias en la Ciudad de México”. Dicho proyecto cuestionaban el
papel de la publicidad en la vida cotidiana, asi como el consumo indiscriminado de
objetos que no necesitamos y que sacian nuestra necesidades basicas de bienestar e
identidad pero que se oponen al cuestionamiento y analisis del mundo en que vivimos.

De este primer proceso surgieron una serie de intervenciones a anuncios publicitarios
dentro de la ciudad, asi como a la creacion de otras piezas que reflexionaban sobre el
abarrotamiento del espacio publico con anuncios tradicionales y creativas propuestas de

mercadotecnia dirigida o publicidad de guerrilla.



Espacio vacio proponia la “anulacion” de los anuncios publicitarios interviniéndolos con
pintura negra, dejando asi su espacio vacio que de por si en mi perspectiva era
justamente eso: un vacio de sentido al cual sustituia por un vacio susceptible de ser
llenado con la imagen mental que podria generarse de ya no ver el anuncio. La saturacién
de publicidad es la intromision del mercado en nuestros momentos mas intimos, y en el
espacio publico es una forma de negarnos la capacidad de expresién. Es muy comun
que los graffitis, intervenciones publicas o manifestaciones sociales sean cuestionadas o
reprimidas por las autoridades y la comunidad, pero pareciera que la publicidad tiene por
default el permiso no sélo de las autoridades, sino de la comunidad en general, para ser
expuesta hasta en los lugares mas reconditos, sumando que ahora, la publicidad BTL o
FTL* sugiere intervenciones directas tanto en el espacio real (performances, activaciones,

intervenciones publicas) como el virtual (acciones virales, spam, banners, encuestas).

Dentro de este mismo proyecto surgié el video “Alto vacio”, que consistia en anular con
negro el espacio de los espectaculares existentes alrededor de periférico norte y sur y
“La publicidad de mi vida”, registro de los anuncios publicitarios que veia en un dia
cotidiano de mi vida y que surgi6 a partir de la referencia de que, en una ciudad grande

es posible ver hasta 6 mil anuncios diarios*.

41 Below The Line en primera instancia, Fuck The Line para hacerla mas drastica. Se refiere a la publicidad “alternativa”,
esto es, que no usa los canales de distribucidn tradicionales como impresos, television o radio. Son mas bien
manifestaciones que se fundamentan en el performance y la intervencion directa como medio para tener un impacto
mayor en el consumidor final que, ademas, se producen con costos muy bajos con resultados econémicos jugosos.

42 \ler la referencia y la cifra
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Siguendo con esta linea, “Just do
it” fue la creacién de un anuncio
que tenia como fondo a una
trabajadora de maquila, con lo
cual se hacia referencia a la
explotacion que sufren infinidad
de personas para producir los
productos que muy pocos tienen

la capacidad econdémica de

consumir. Asimismo, recordando

quizas un poco los métodos de contrapublicidad de algunos colectivos como AdBusters
o La guerrilla de la publicidad, habia el planteamiento de intervenir anuncios de marcas
como McDonald's (de las que mas presencia tienen en el mundo) sustituyendo los
productos espléndidos que anuncian por una foto de los que realmente venden. Por su
parte, la instalacién llamada “Zona de ganado”, hace alusion a la mayor importancia que
se da en el mundo actual la creacidon de imagenes reconocibles en el imaginario colectivo
en detrimento de la preocupacién de la situacion de la realidad social global. Tomando
como punto de partida la sefalética que hace referencia a la presencia de ganado en una
zona determinada, la idea era instalar una serie de siluetas a tamano natural del toro
invertido de la marca Magno de Osborne (perfectamente reconocidas en muchas de las
carreteras del mundo), haciendo la sustitucién del ganado tradicional muchas veces
enflaquecido por la carencia de pastura para su alimentacién o ya muerto por la sequia y

las enfermedades.

| ¢TU AGUINALDO No |
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Quizas saliendo un poco de la dinamica publicitaria, pero reflexionando siempre sobre la
sociedad de consumo, también surgio la intervencién “De a cincuenta centavos”, en la
cual ofrecia productos de venta cotidiana en las calles y metro de la Ciudad de México,
pero al costo muy bajo de cincuenta centavos, en donde la condicién de que una venta
se realizara era que pagaran unicamente con monedas de diez centavos. Dicha accion
hacia que la gente, acostumbrada a rechazar las pequeias monedas despreciadas por
su tamano, se viera en la necesidad de buscarlas en las tiendas y puestos cercanos,
reconsiderando la importancia del valor econémico real que podian comportar sin
importar su ridiculo tamano.

Hubo varias piezas mas. En una “Diez maneras de encontrar a una desaparecida” se
vendian llaveros que tenian la desafortunada sorpresa de contener restos corporales
como unas o piel, con los cuales se facilita reconocer por medio del ADN a una persona
muerta, o inclusive pequenos girones de ropa aludiendo a la manera en que vestiria al
momento de su desaparicion. Inconscientes como somos ante el consumo, era una
forma bastante macabra de dejar en claro el nUmero de desapariciones y muertes en el
pais, en este caso especificamente de mujeres. Y en “Winnie Pooh sexual” se
confrontaba la imagen tierna y dulce del afamado osito (cuyos productos originales son
los mas consumidos al menos en el centro de la ciudad) con el de un objeto sexual,

imagen fetichista de nuestro consumo desmedido.

Por ultimo en esta semblanza del proyecto quisiera recordar la pieza “Definicion de
arte”, un collage de logotipos que juega con la definicién de la palabra arte publicada en
el diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola: “Manifestacion de la actividad
humana mediante la cual expresa una vision personal y desinteresada que interpreta lo
real o lo imaginado con recursos plasticos, linglisticos o sonoros”, en donde cada
palabra de esta definicién corresponde a un logotipo especifico, elegido algunas veces
por la importancia de la marca, pero también por la capacidad plastica para corresponder
a una palabra.

Con este letrero resumo lo que pienso no Unicamente de algunos escenarios de
exposicioén artistica sino lo que el mercado del arte en general puede ser y cédmo los
patrocinios indisciminados pueden anular un mensaje artistico politicamente fuerte.
Ademas, es un simil de la manera en que la publicidad puede imposibilitar la lectura de la

realidad social, y también de cédmo los principales productores de subjetividad en el



mundo actual se confunden, pareciendo muchas veces la misma cosa: la publicidad con
sus cada vezmas novedosas formas de vender afectos, el arte cada vez menos

interesado en la realidad social.
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¢ Qué es lo que
me estoy cuestionando?

Durante esta primera etapa del proceso de investigacion habia una necesidad expresa de
combatir la publicidad de manera casi directa. Sin embargo no me quedaba muy claro
qué podia yo hacer mas alla de combatir discursos que me molestaban. De esta forma,
luego de una reflexion de qué era lo que me afectaba explicitamente de la publicidad,
surgié la respuesta: que siendo uno de los principales creadores de subjetividad dicha
subjetividad estuviera supeditada a cuestiones de consumo ajenas a la realidad social. Y
mas aun, su capacidad de crear identidad expresamente ajena al contexto social en que
se desarrollaba. Fue asi como, en la busqueda de un medio de expresién que no
necesariamente se convirtiera en anuncio publicitario tuve la necesidad de reutilizar un
modo de expresion que consideraba fantastico pero enajenante y en el cual habia

incurrido durante mi trabajo como disefiadora: el videojuego.

La creacion del videojuego de una comunidad naci6 como una forma de
“conjuntar” mi propio desarrollo personal en el arte y el disefio, las mas de las veces
peleados a pesar de su comun caracter creativo, ya que se ven fines muy distintos en la
produccién de uno y otro. Sin embargo, mi formacion ha sido en los dos ambitos y tenia
la necesidad de reformularlos en un proyecto Unico, ademas de que reconocia el caracter
“novedoso” y atractivo que la intermediacion de los nuevos medios podria significar.
Teniendo desde afos antes la intencién de trabajar un proyecto de la historia de la
formacién de la colonia Prensa Nacional, surgié ese lugar como prospecto para ser
aplicado el videojuego. Debo reconocer que, ademas, fue mi propio prejuicio el que
concluyé que lo hiciera expresamente ahi, pues siendo una colonia “tradicional” (yo vivi
toda la mayor parte de mi vida en una unidad habitacional) esperaba que las relaciones al

interior de la misma fueran menos frias que las de los edificios en donde pasé mi infancia.



Es importante decir que el proyecto ha tenido hasta ahora tres momentos principales: el
primero es la investigacidén en torno a la colonia, el segundo la creacion del videojuego y

el tercero el primer taller de creacién de videojuego.

Primer momento:
Contexto |DGA|\/| E.

La colonia Prensa Nacional se ubica al norte de la ciudad de México, en el municipio de
Tlalnepantla de Baz. Por su disposicion geografica de limite territorial entre Estado de
México y Distrito Federal, asi como la manera en que se desarrollé, es un lugar que no
reporta una identidad tradicional especifica. De hecho, su principal distincion identitaria
es ésa: ser un terreno de paso para los colonos que la habitan pues carece de lugares de
recreacion o convivencia, escuelas o centros de trabajo que no sean los comercios.
Todos hacen sus actividades cotidianas fuera de este emplazamiento, anulando asi la

posibilidad de comunicacién e intercambio al interior.

Investigacion
previa.

En un primer momento me pregunté qué iba a ser lo que pasara en el videojuego.
Qué es lo que queria comunicar, qué era importante hacer, qué debia aparecer en él. De
esta manera surgi6é una investigacioén acerca de la historia y surgimiento de la colonia.

Se buscé a los personajes mas viejos del lugar o a quienes llevaban mas tiempo
viviendo en él, y a algunos de los mas representativos (generalmente locatarios). Se
hicieron una serie de preguntas enfocadas a la antigliedad, surgimiento y consolidacién

de la colonia:



¢Cuanto tiempo hace que surgio la colonia?

¢ Qué habia antes?

¢ Qué acontecimientos importantes ha habido en la colonia?

¢Qué personajes importantes han surgido de aqui?

¢Cual es el lugar mas representativo de la colonia?

¢Como es la relacion entre vecinos?

¢ Qué fiestas tradicionales existen?

Personalmente ¢qué es lo mas importante que ha vivido en este lugar?

¢ Se siente arraigado a este lugar?

La busqueda se di6 para determinar
qué era importante representar, cual
seria el mévil del juego, qué pistas se
podrian poner, ya que al inicio
pensaba que era importante lograr
algun tipo de aprendizaje sobre la

historia de la colonia.

Sin embargo, los resultados de la
investigacion fueron “mas pobres” de
esperado. No habia acontecimientos,
personajes, leyendas o lugares
importantes, no habia tradiciones
especificas, no habia una

identificacibn  especial con los

vecinos. El resultado de la encuesta no llenaba precisamente los vacios que yo tenia con

relacion a la colonia: habia que hacer algo mas, tenia que buscar en otro lado.
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Si bien era preciso sintetizar la

colonia, entonces tendrian
que servir como referencia las
relaciones comerciales que
hay al interior: los lugares
representados serian la serie
de tiendas que hay en todo el
barrio, ya que las principales
referencias de ubicacién estan
dadas por ellas, y en segunda
instancia, de forma bastante
subjetiva quizas, las casas
mas representativas por su

construccion o color.

Construccion de "Zombies en la Prensa Nacional".

El discurso narrativo del juego.

Fue lo que mas transformaciones tuvo en el proceso de construccién. En un incio se

planteé una narrativa muy compleja, tomando en cuenta que el juego tenia un fin

didactico de aprendizaje sobre la historia de la colonia

La consideracion principal fue que el videogame se juega en una maquinita arcade con

tiempo promedio de resoluciéon de diez minutos por estar en una maquinita arcade De

esta manera la estructura simple de cualquier juego de aventuras en donde lo mas

importante es juntar poderes para poder llegar a derrotar al enemigo mas fuerte.



El tema

Una horda de zombis ha
atacado la Prensa Nacional
la gente esta atemorizada y
por lo tanto nadie sale a la
calle. El jugador debera
encontrar los poderes que
le ayudaran a combatirlos
antes de que sea
demasiado tarde.

Ademas, debera combatir

con el gran jefe Z, quien se
ha apoderado de la cancha de futbol. Es preciso recuperar la tranquilidad e identidad de

la colonia.

Lectura: En la situacién especifica de la colonia, si bien la violencia ha sido dada por
causas externas (corrid el rumor de que los zetas eran los que perpetraban asaltos y
saqueos), la pérdida de comunicacion entre colonos ha imposibilitado la solucién de no
so6lo ésa, sino varia problematicas en el lugar. El reconocimiento del otro esta simbolizado

con los lugares en donde se foman los “poderes” para poder combatir a los zombis.

Pros: es una dinamica directa y de féacil resolucién. La figura del zombi simboliza
perfectamente la ausencia de identidad pero ademas el riesgo de contagio al perder la
historia o el vinculo social. La resolucion técnica es rapida y el juego, sin pretensiones de
lecturas secundarias se vuelve atractivo. El terrirorio resalta al haber una lectura faci de

los graficosl y hay posibilidad de indentificar los lugares que se recorren.

Contras: Se pierde la nocion de la historia como promotora de identidad, sin embargo se
sustituye por el presente como creador de identidad al recopilar pistas de los lugares que

cotidianamente son valiosos en el entorno.



Por ser una dinamica clara, simple y divertida, ademas de técnicamente agil para

resolver, quedd como definitiva.
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Bocetos de la primera opcion de juego.
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La vista
isométrica.

Desde el incio se considerd
importante que el mapa de la colonia
estuviera en vista isométrica. Si la idea
era que la gente se identificara con el
lugar y se estaba haciendo una sintesis
de lo que era importante destacar, esta
vista permitiria ver mas de una calle al

mismo tiempo permitiendo ver una casa

o tienda distintiva por ejemplo, vy
relacionarla con otra que no esta en la misma cuadra, lo cual da un mejor panorama de
que el lugar en que se juega es efectivamente la colonia.

Si bien esta vista elimina la posibilidad de representar la colonia en su totalidad
(las casas de atras nunca se veran), la presencia de los techos (que estan divididos de
manera muy obvia) da la idea de que efectivamente estan ahi y es posible, en caso de
que se necesitara, hacer como si se entrara a alguna de las casas traseras. Tenia que
haber una sintesis, pero dentro de ella se procurd no dejar fuera ningun emplazamiento y
ademas, al no presentar cambios en la variacion de tamafo (todas las casas tienen las
mismas proporciones) se jugd jerarquizar minimamente la importancia de los elementos
(la jerarquia se da simbdlicamente definiendo qué casas se representan y en qué lugares

hay pistas).

Técnica para la ilustracidon isométrica.

La perspectiva isométrica consiste en representar un objeto tridimensional en dos
dimensiones y generalmente esta construida estableciendo un angulo de 30° con relacion

al piso a partir del eje en que se unen las dos paredes de un cubo:

No obstante, en este caso se modificd el angulo por uno de 26.56° a fin de dar un efecto

mas nitido en la linea, ya que de esta manera la continuidad de la misma se da en



relacion a dos pixeles continuos conforme va subiendo el grado de inclinacién, esto es,
se hace una escalera de dos pixeles en dos pixeles para ir dibujando la linea. Ademas,
correspodia a una estética que se queria dar mas vinculada con el pixel art, ademas de
corresponder a la herramienta de edicidén de imagen, muy basica, que trae el software
utilizado en la contruccion del videojuego (MMF2, del que se hablara mas adelante). Para
agilizar la construccion de esta perspectiva se realizd la ilustracién de los planos
correspondientes a las casas principales y se deformé en Photoshop en el angulo
correspondiente, obteniendo de manera mas agil el resultado. De esta manera fue
posible, en alguna ocasiones, deformar directamente fotografias para que pudieran ser
“pegadas” dentro del escenario:

Primero se ilustra en plano

Después se transforma en Photoshop.

El sesgado hace que la imagen

final se alargue, por lo que en el proceso

de transformacion se escala el ancho un 75%.

Dependiendo de la pared

en que se pondra, la deformacién
sera positiva o negativa, siempre
con relacion al eje de las x.

Esta fue la solucion en un inicio, (hacer casa por casa con esta técnica), pero los graficos
quedaban muy pesados. Por eso, después hubo la necesidad de ir reconstruyendo las

paredes por mddulos, con los que luego se formaban las distintas casitas del juego.
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El escenario.

Como he mencionado anteriormente, el juego siempre fue planeado en vista

isométrica. Se dividié en cuatro, correspondiente a cada nivel y se establecié un

parametro para ver cuantas casas iban a representar a cada cuadra.

Al principio se hizo un levantamiento fotografico de los lugares mas representativos
(localizados en el mapa con puntos), pero después se recurrio a la milagrosa herramienta

de google maps:
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Quiero dejar en claro la gran complejidad hubo en este proceso pues se elegid, en

primera instancia, cuales serian las tiendas y casas a representar, después, se crearon
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las texturas correspondientes a cada una de ellas (de tal forma que pudieran ser
reutilizadas en varias ocasiones pero sin perder por ello las peculiaridades de cada local)

y por ultimo (y lo mas tardado), se reconstruyd toda la colonia uniendo pedazo por

PORTON
GENERICO

pedazo los graficos. Asi, fue ) ,
HERRERIA GENERICA

necesario hacer un banco de

texturas: IGLESIA
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PANADERIA

64



PULQUERIA

L

i

h.-" 'S 7] l-l
e DT s MR

PANADERIA

PALETERIA

m ARBOLES
OTROS
4 RECURSOS

l

POSTES

LAMINAS




PUESTOS GENERICOS

PUESTOS
PERIODICOS

Con pedazos de pared, ventanas, puertas, decorativos, techos... muchas cosas que

luego se unian poco a poco:
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Labor que me llevé algunos meses.
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Los
personajes.

El héroe

A pesar de haber analizado la posibilidad de hacer un personaje hombre y otro mujer
para que el jugador eligiera lo que quisiera, en los hechos este evento complicaba mas
tanto la programacion como el tener que animar otro mufieco. De esta suerte, y como la
mayoria de los que van a las maquinitas son nifios, se tomé el estereotipo del "nifno
héroe". La idea fue hacer un nifo bastante sui géneris quien, aunque con una
personalidad, no tuviera un peso visual muy grande para no que se conmvirtiera
propiamente en una mascota (quizas mas adelante se le dara mayor peso, pero por el
momento no es esa la intencion). Debido a que ademas de este juego habra otros en la
maquinita, la idea fue que no hubiera un solo protagonista que diera peso a la maquina
posibilitando una identificacién mas general con él, a favor de una referencia mas fuerte
con el escenario (el territorio que habitan).
Me parece que toma un papel mas importante la figura del zombi, el enemigo a quien hay
que atacar y que da mas sentido a la preocupacion de construir identidad dentro de la
comunidad.

El héroe tiene posibilidades muy basicas de movimiento, debido no solo a la
complejidad de programacién que requiere el hecho de poner muchas facetas, sino por la

falta de tiempo y manos para hacer mas animaciones.
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El zombi

Metafora de la ausencia de identidad, el zombi representa el
desinterés y desarraigo, la ausencia de sentido, la incapacidad
de ser empatico con los demas. Hoy como nunca, la imagen del
zombi simboliza la crisis de identidad en donde los intereses se
crean de forma egoista con relacion a inclinaciones econémicas

o de supervivencia.

El zombi no cuestiona, es un ente vivo que se mueve por
necesidades que desbordan al raciocinio (las drogas, el dinero, el hambre), no se
identifica con nadie ni responde a nada mas que su propio instinto. El zombi no es
necesariamente extranjero, pues aunque venga del exterior es susceptible de contagiar
nuestro entorno, ser cualquiera de nosotros, estar aqui y ahora a nuestro lado. El peligro
del zombi es la capacidad de contagio que tiene, desperdiga su condiciéon quebrantando
las reglas de sociabilidad mas basicas, destruye el tejido social -porque necesitamos
escondernos de él, o porque nos hemos convertido en su simil.

El zombi seria, en si, una persona incapaz de construirse y entender quién es, si
bien no tiene mas estimulo que su propio instinto, él mismo se es tan ajeno como el otro.
No hay conciencia clara de si, él mismo es incapaz de preguntarse quién és, de dénde
viene y hacia donde va. En la sociedad actual tenemos varias opciones de convertirnos
en zombis, atendiendo a nuestras capacidades econdmicas y cisrcunstancias sociales.
Por un lado, estan los grupos de poder politico y econdémico incapaces de identificarse
con las necesidades de quienes representan y cegados por el dinero. Por otro lado,
vemos a la sociedad cegada por el consumo y las mercancias, quien pierde la
«capacidad de elaborar sus propios discursos e ideologias, el territorio de su intimidad o
los recursos afectivos necesarios para tomar las riendas de sus vidas y abrir los ojos ante
el relato que les rodea»*.

Ademas, esta el grupo de los trabajadores, absortos mas de ocho horas en su

rutina de trabajo y sin cabida a reflexionar sobre su humanidad, o los que se vuelven

43 FERNANDEZ, Gonzalo Jorge, Filosofia Zombi, Edit. Anagrama, Barcelona , p.63.
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parte del crimen organizado con el fin de crear un sentido momentaneo a su vida , pero
en contra de las personas iguales a él ( recordemos al cobrador que dice me deben
escuela, novia, tocadiscos, respeto...) y por ultimo, la gente que, muerta de miedo se
encierra en sus casas antes de tomar en sus manos la capacidad de elegir, de exigir y
protestar por lo que, por derecho propio, le corresponde o, quien por el contrario, se
levanta en armas estupidamente sin medir su campo de accion y espera poder declarle la
guerra a los malos, sin reflexionar que el verdadero problema esta en la estructura de la

sociedad:

«el verdadero peligro de la humanidad es una sociedad
intolerante, que rinde culto a las armas y no se da cuenta de su

propia irracionalidad**».

En este caso, el zombi fue creado a partir de los dibujos
elaborados por los nifos en el primer taller de creacion de
videojuego. Me ha parecido importante precisar ésto pues fue una
manera de materializar sus preocupaciones en torno a la violencia en
la colonia. El gran jefe Z, enemigo dificil contra quien se pelea en el
seguno nivel, es una persona normal, cubriéndose la nariz y boca
con algo.

Se ubica en el area de las canchas de futbol, lugar recuperado

recientemente con mucho éxito por el nivel de convivencia que se

logra, sin embargo bastante cercano a personas que practican la

drogadiccion

44 Borja Crespo citado en Ibidem, p.39
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La
programacion.

Sin duda un elemento que agilizé la creacion del videojuego fue el software utilizado. Se
llama Multimedia Fusion2 vy, a pesar de que he descubierto que hay mejores plataformas

de desarrollo de videojuegos, en ese momento una gran herramienta.
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No es necesario saber programar, aunque nociones basicas de programacion
agilizan mucho la tarea. Tanto ventaja como desventaja es que, haciendo el seudocddigo
es posible empezar a poner acciones en los graficos que requiren movimiento e
interaccion. Ventaja pues hay acciones concretas que son muy faciles de resolver (como
la deteccion de colisiones), pero la desventaja es que no hay mucha libertad de crear
nuevas posibilidades de inetraccion especificas, ademas de que la informacién sobre su
uso es escasa y hay que ir de foro en foro buscando consejos para ver todas las

posibilidades que hay de trabajar con él.
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El mueble
arcade.

El videojuego fue hecho para utilizarse en una computadora normal con un joystick de
bajo presupuesto (un Genius MaxFire G-XU) con el fin de llevarlo mas facilmente a la
maquina arcade. Todas las acciones se programaron de tal forma que cada accion se
correspondia con uno de los botones del joystick, lo cual simplificé la tarea de aprender a

programar para instalarlo en las arcade que existen en el mercado (ya armadas).

Se compré una computadora con las siguientes caracteristicas:

motherboard Asus m4a785td-m/evo
procesador AMD Phenom Il x4 940 3.01ghz
4gb RAM DDR-3 1333 mhz

fuente de 400w dynex alto rendimiento

Disco duro 80gb Serial ata

que fue montada en un mueble arcade tipo cisne. El hecho de que sea una computadora
normal, facilita la instalacién y que se metan mas juegos sin mayor problema, ademas de
poder instalar casi cualquier dispositivo por medio de las entradas tradicionales de
computadoras como bocinas, mouse, teclado, en caso de que se necesite ajustar algo

del juego.

El joystick se "hacked™ sacamos la tarjeta que tiene en su interior y los clicks de los
botones de su interfaz fueron sustituidos por un sistema de botones preparados con

antelacion para ser instalados en la maquinita.



Pelado de cables Instalacion de botones

Sustitucion de cables Prueba

PEENIA

clAcIenA |

Magquinita instalada
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Tercer momento:
Presentacion y talleres IDGAME.

El proyecto ID-GAME esta formado por una serie de talleres impartidos a niflos de la
Prensa Nacional. El fin es crear una maquina multi-juegos que incluya los juegos de video
elaborados con nifios y jovenes, en los cuales la tematica gira en torno a cémo viven su
colonia. De esta manera, se parte de la franca espectacularizacion del lugar en que viven,
de su territorio y relaciones para incrementar el interés en los propios jovenes y adultos
hacia el barrio, replanteando su forma de verlo y comunicarse con él y con los vecinos.
La mediatizacion generalmente es un elemento de reafirmacién y reconocimiento en lo
colectivo, sin embargo, esta mediatizacién de lo cotidiano y lo local a partir del
videojuego puede dejar de ser una actividad enajenada cuando la propia comunidad se

asume como accionadora estableciendo un vinculo activo en donde se es parte esencial

75



de la construccion de estos imaginarios locales virtuales.

La produccién de videojuegos en la Prensa Nacional es un método para reactivar
las relaciones hacia el interior del lugar, en donde no sélo se describe un territorio o
elementos del mismo, los participantes que crean los juegos intercambian opiniones
sobre las problematicas inherentes al interior del lugar, como el incremento de la violencia
o distribucion de drogas. De esta manera, se trabaja en la integracién de las personas
con su territorio por medio de la interactividad tanto en los videojuegos como en el
intercambio de experiencias en clase y en el local mismo de videojuegos. Asi, este
intercambio de experiencias va mas alla de lo virtual: la forma de ver una nueva realidad
es mediante el juego de la representacion de la colonia. El videojuego procuraria el
encuentro de didlogo entre todas esas personas que han perdido el vinculo de
convivencia.

Si bien el videojuego "Zombies en la Prensa Nacional” fue el motor para generar
una mejor relacién con la gente de la Prensa, en dicho juego sin embargo estaba ausente
la parte sustancial del dialogo entre los mismos habitantes sobre lo que querian que se
representara y como, en ese sentido, hubo la necesidad de comenzar relaciones directas
con un primer grupo de nifos que sugirieron un entorno de juego sencillo pero dinamico
a través del primer taller.

“Zombies en la Prensa Nacional” logré captar el interés de mas nifios para
participar en los talleres, asi como la emocion de los mayores al ver escenarios
conocidos dentro del videojuego. En este sentido, y a pesar de que el referente territorial
fue parte importante para lograr un primer acercamiento con la comunidad a nivel mas
amplio, se juega con las posibilidades que tiene el mundo virtual para crear coincidencias
y vinculos que en la vida real no se llevan a cabo. El proyecto ha interesado a distintos
nifos y jovenes que incluso intuyen necesario hacer una buena cantidad de niveles de
éste para poder “llegar” a la cuadra en que viven en colonias aledafas. De esta manera,
el referente del territorio (la Prensa Nacional) dentro del juego de video comenzé a
plantear en el imaginario de algunos una continuidad en donde se trascienden las

fronteras territoriales a raiz de la inmersion en el mismo.



Si bien en esta primera entrega la identificacién del emplazamiento fisico logré
“conectar” con mayor facilidad con la gente (el mundo virtual como espacio de
socializacion ante la ausencia tangible de un espacio de convivencia), los siguientes
proyectos no solo se desarrollaran en escenarios propios de la colonia, sino que
contendran tematicas que interesen a los nifilos en torno a la misma. Por ejemplo, “Futbol
antiviolencia”, juego en proceso de construccion, ha sido propuesto por nifios
preocupados por el
incremento de
asaltos y  actos
violentos en este
lugar que, a su
parecer, tienen su
seno en un grupo de
jévenes que  se

relnen en una calle

especifica. Teniendo

como punto de 1a pella maldita vata @]
encuentro el fatbol

(los tres son asiduos
jugadores), “Futbol Entrada de Futbol antiviolencia

antiviolencia” sera protagonizado por alguno de ellos (en la pantalla de inicio el jugador
elegira cual) y asi de alguna manera los nifios sienten que tienen la posibilidad de, por
medio de balonazos, hacer justicia por si mismos a una situacién que escapa de sus
manos.

Tal vez so6lo resuelta en el mundo virtual, pero la dinamica planteada en el juego es
una llamada de atencién sobre los problemas que aquejan en el lugar. De esta manera, la
construcciéon de identidad no sélo se da a nivel de comunidad, con la posibilidad de tener
una maquinita que incluya juegos hechos por los mismos nifios de la colonia, sino en las
reflexiones que tienen los jovenes al confrontar ideas, opiniones y preocupaciones con
los demas, aprendiendo de otros y respetando las diferencias de ideas. Ademas, al
momento de jugar, los nifnos se identifican pues los juegos estan hechos por gente que
conocen y con quien conviven, que probablemente tiene las mismas preocupaciones o

intereses.
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La gente que habita en Prensa Nacional se sabe habitante y colono pero la
identidad de la colonia esta caracterizada por el desinterés y desarraigo. Volviendo al
territorio, esta la ausencia del espacio fisico que permitiria el didlogo y la organizacién, la
convivencia y el intercambio. De tal suerte, los videojuegos pretenden ser ese espacio
que incentive a la comunicacion “real” entre individuos dentro de este lugar: apelar al
espacio virtual, en donde todos podemos ser iguales por un momento y unirnos en
comunidad.

El videojuego pues, establece el vinculo entre nifios y adultos, entre lo viejo y lo
nuevo, entre lo real y lo posible, entre el lugar y sus habitantes, entre el adentro y afuera.
Este proyecto propone la invension de una nueva forma de verse como comunidad, de
crear la historia que no existe, de suponer que algo nos une a todos sin que lo hallamos
percibido. Hacernos cargo da la produccién de nosotros mismos, de que nuestra
identidad esta ahi y podemos retomarla, jugar con ella, modificarla y replantearla en la
realidad. Porque la importancia de crear identidad recae en la necesidad de sentirse parte
de algo que nos dé estabilidad, pero a su vez podamos analizar nuestro terreno de juego
para poder modificarlo, esta en nuestras manos hacerlo.

Asi, la construccidn de videojuegos en, para o con comunidades es un intersticio
social pues al ser apropiado por la gente subvierte su capacidad enajenante y escapa al
sentido comercial en que se desarrollan cotidianamente. El juego puede ser visto como
depositario de especulaciones imaginarias, individuales o colectivas que responden a
una necesidad real. Los imaginarios colectivos tienen utopias sofiadas y, si bien la utopia
se plantea como un lugar imposible, tiene una intencion de realizacion. Si evaluamos
desde la virtualidad la sensacién de que esa utopia es posible aqui y ahora podremos
desentrafar la manera en que podemos realizarla, teniendo como base su simulacion.

La utopia va de la mano de nuestra identidad. Cada identidad tiene una utopia de
acuerdo a la realidad que vive. Si aprendemos y concebimos nuestra identidad, entre la
realidad y el deseo, entre lo real y lo virtual, ejerciendo conexiones con los demas,
generando empatias y aprendiendo a respetarnos y respetar al otro, entonces el juego -el
videojuego- deja de ser simple juego y se convierte en realidad, entonces la producciéon
de nosotros mismos surge con desenfado, con goce y valor. Conocer nuestro campo de
accion, nuestro campo de juego es reconocer qué caminos podemos tomar y hasta
doénde somos capaces de llegar en nuestra “vida real”.

Sherry Turke propuso en 1995 la virtualidad como un espacio de transicién para



aceptarnos como lo que somos. Yo considero, que mas alla de una aceptaciéon de lo que
somos, es una puesta en marcha para seguir construyéndonos hacia lo que queremos
ser, no so6lo como individuos sino como sociedad. La busqueda de una identidad
colectiva sin la anulacion de lo humano optando por una colectivizacién en la cual las
necesidades basicas que nos engloban como personas sean completamente cubiertas.
El territorio virtual del videojuego seria entonces un templete provisional desde el cual
plantear problematicas e inclusive posibles soluciones. Al igual que una terapia de grupo,
el videojuego crearia la identificacion no sélo local, sino problematiza a nivel global la
necesidad imperante de pertenecer a algo e identificarse con alguien mas, saberse parte
de una problematica mundial que se tiene que reparar globalmente.

De tal suerte, la virtualidad debera crear comunidad “real”. Considero que no hay
una division importante entre lo real y lo virtual pues la realidad virtual, la comunicacién
por medio de internet, le presentacion de nosotros mismos a través de algun aparato
electroénico, la simulacién de situaciones por medio del juego (del videojuego) no es mas
que simplemente una extension de la vida real, de la vida cotidiana mediada por distintas
herramientas de comunicacion. El problema entonces no es si estamos mas o menos
tiempo en esta u otra realidad pues el juego no pretende ser una “pausa” de la vida sino
una forma estética de construirse a uno mismo como individuo o comunidad: el problema
real es si esas relaciones mediadas de antemano, nos dan posibilidad de interaccién y
comunicacién dialégica o adquieren de nuevo el papel pasivo en que seguimos siendo

simplemente espectadores.



CONCLUSIONES

«l am here in my mold

but i'm a million different people
from one day to the next,

I can't change my mold»

The verve

Hemos visto que las nuevas tecnologias han hecho tangible una nueva forma de
construirnos como humanos, de reconstruir nuestras identidades individuales o
colectivas. Gracias a la ausencia del referente espacial, la libertad temporal de poder ser
de otras maneras consolidd lo que muchos tedricos sabian hace mucho: que la identidad
no es unica e inmutable sino que esta en construccién permanente con ayuda de nuestra
interaccion con el entorno; con las personas que conocemos; y lo que hacemos.
Ademas, las posibilidades de comunicacion dialégica y vinculacion global virtual han
puesto de manifiesto que somos mas afines que diferentes y que compartimos mas
cosas de las que pensamos: no somos en oposicion a alguien o algo mas, somos con

ese “otro”.

Si bien la mezcla, la descentralizacion, el flujo y el desarraigo han sido parte del
nuevo paradigma postmoderno y han sido vistas como cualidades positivas para la
construccién de estrategias de vida menos sometidas a reglas y estereotipos, requieren
cierto grado de certidumbre y estabilidad para poder anclarse a una base firme, aunque
también flexible. La identidad misma si bien plural, cambiante y en flujo constante
requiere una parte consistente sobre la cual depositar los vinculos, interacciones y
asociaciones con el mundo exterior, con “el otro”, ya que al carecer de dicha estabilidad
el azar y la zozobra son factores en muchos casos contraproducentes. El flujo y

desarraigo, cuando no son elegidos, se vuelven una forma mas de opresién y control.



Como ejemplo he puesto la movilidad constante, la migracion, la incertidumbre
ante el dia a dia en una sociedad que globaliza al igual que excluye, que estandariza al
igual que “respeta” identidades especificas, siempre y cuando convenga a la economia
de los poderosos. La globalizacién y homogeneizacion atrinchera y divide identidades
colectivas resentidas socialmente por la exclusidn que se ha hecho de ellas en la
reparticion del mundo. De forma individual y colectiva la contingencia sin cese evita la
posibilidad de construir un sentido a la vida, una identidad: la creciente crisis econdmica,
politica e institucional, desampara y descobija a millones que se encuentran en
situaciones donde la Unica certeza es la incertidumbre del mafana.

De tal suerte, si las nuevas tecnologias posibilitaron una mejor concepcion del
mundo, es importante que este suefo se realice. La creacion de una gran comunidad
global tiene sus fundamentos en las posibilidades de vinculacién y comunicacion
dialégica por medio de los dispositivos de interconexion actuales. Es preciso, por lo
tanto, aprender de qué manera nos construimos y como podemos seguir
reconstruyéndonos, con el fin de que esta nueva comunidad se funda sobre bases firmes
de respeto y equidad. Por eso he considerado que lo mas importante en este momento
es reconstruirnos como personas sanas, en vinculacion y con respeto del otro para crear
identidades proyecto que permitan levantar el nuevo mundo, como dirian los zapatistas,
un mundo donde quepan muchos mundos.

Esta nueva posibilidad de identidad de identidades, esta nueva humanidad debera
descansar en la base firme de que todos somos parte de lo mismo, que el vinculo mas
fuerte que nos une a todos, aungque no lo queramos, es el hecho de ser humanos. Y una
posible forma de ubicarla en un lugar mas sélido, en donde no sea mera idea volatil, es
dentro del juego; especificamente dentro de videojuegos que permitan, a partir de la
simulacién a cualquier nivel tecnoldgico, aprehenderla y tenerla como referente de lo que
se quiere o no se quiere ser, de cuales son las problematicas que dificultan su libertad de
construccion y en donde se puede participar de forma libre y sin ataduras, pero seria y
responsablemente. El mundo virtual es una forma de anclarse a lo posible.

En el primer juego realizado en comunidad (Zombies en la rensa Nacional)
consideré el espacio fisico del lugar como el punto de partida para construir el escenario
del juego. Si bien eso demandd mucho tiempo en la ilustracion y sintesis de los lugares
que tenia que insertar en los escenarios, fue la manera mas directa en que la comunidad

se sintié identificada en un mundo virtual que promueve la reconsideracién del lugar



mismo y sus relaciones interpersonales. Curiosamente, ha sido a partir de la creacién de
este primer videojuego cuando verdaderamente he comenzado el proyecto de
vinculacién con la comunidad, es decir, de mi vinculaciéon personal con ellos. Ni las
entrevistas, ni la recopilacion de informacién anterior me di6é tanta cabida en ese barrio,
del cual en cierta manera soy una extrana. Asi, sostengo la teoria de que los mundos
virtuales pueden ser esos puentes para que nos convirtamos en una comunidad, real y
mejor; generarando lazos de empatia entre todos. De esta manera, reitero la necesidad
de tomar las herramientas de la virtualidad como meras extensiones de realidades
posibles, como escapes para que la imaginacion cree estas nuevas formas de ser en una
sociedad donde los instrumentos creadores de sentido estan manejados por un privilegio
de exclusividad (el arte), consumo (la publicidad, el mercado), o poder {las instituciones,
los grandes relatos y los medios tradicionales de comunicacion). Asi, mas que
acontecimientos artisticos, los videojuegos son meros juegos, cuyo fin ultimo es el acto
ludico pero que plantea procesos de construccién y produccion de identidades en donde
el terreno de juego y sus dinamicas nos identifican y permiten visualizarnos: sus procesos
y consecuencias posteriores reivindican el hecho artistico libre.

En un primer momento mi pretensién en la colonia era provocar la generacién de
una identidad que a mi parecer no tenian. Durante el desarrollo del presente proyecto
aprendi que la identidad de este lugar es simplemente diferente al concepto de identidad
generado en mi cabeza. Por eso, tuve la inquietud de descubrir como seria posible la
construccién de identidades sin prejuicios basadas en el respeto a si mismas y los
demas, especificamente al individuo y su comunidad. Eso porque me parece mas dificil
construir un mundo mejor si no hemos aprendido a respetarnos de antemano a nosotros
mismos. Un punto de partida para construir identidades proyecto es reconocerse y
aceptarse, cambiar lo que pudiera ser danino para la propia construccion y ser flexibles a
la critica y al cambio.

Reconozco haber sido pretenciosa al desarrollar el videojuego sin ninguna ayuda
técnica, lo cual me rebasoé en ciertos momentos e hizo bastante lenta la concepcion del
mismo. Pasé, curiosamente, por un proceso que me vinculé afectiva y practicamente con
todo lo que aqui escribi y la forma en que realicé el juego de video; desde el prejuicio
conmigo, con los demas, y el poder crear lazos comunitariamente sélo hasta haber
concluido la interfaz virtual del juego. Sin embargo, este proceso me ha dejado claro

cuales son mis propias capacidades, la forma en que mi comunidad se construye



constantemente y he aprendido formas mas abiertas de comunicarme con otros.
Ademas, me gener6é la necesidad de no sdélo producir juegos virtuales con sus
implicaciones técnicas, muchas veces costosas y poco accesibles econémicamente,,
sino de realizar juegos cotidianos en donde se cuestione la construccion identidades o se
potencien las ya existentes. Esto es, aprendi que la gente de mi colonia no tenia una
identidad ausente sino, por el contrario, potencialmente construible, pero para que eso
sea posible hara falta mas interaccién entre las personas y que se genere un tejido social

mas activo y participativo.

Como ultimo punto, quiero proponer las bases para una reflexion e investigacion
a futuro. Si bien la ausencia del espacio fisico promovié una forma distinta de
construirnos y de concebirnos, pareciera que la negacion de ese espacio, que aun
seguimos ocupando, es la forma actual de control y poder. Dentro de las redes sociales
y el mundo virtual, el referente fisico vuelve a visibilisarse en nuevos modos dentro de la
realidad tangible. Mucha de la inestabilidad identitaria es generada por la ausencia fisica
del poder ser. El cuerpo sigue siendo negado, una negacion eterna que tiene su cuna en
el desprecio a la carne de nuestras raices occidentales, pero que se agudiza
recientemente, no sélo por el incremento de los procesos migratorios, la necesidad de
reconstruirse fisicamente a través de intervenciones quirdrgicas que reparan la
imperfeccion por no ser como los cénones de belleza lo dictan, sino por la forma en que
se incrementa y ejerce la violencia, sobre todo en México. A este respecto, considero
posible comparar la problematica actual de este pais con las situaciones vividas durante
los afos de las grandes dictaduras latinoamericanas, de las cuales diria Julio Ortega en
1981:

“El pais como campo de concentracidon deja ver, por lo
mismo, la suerte de un cuerpo negado (preso, torturado,
desaparecido, muerto, quemado). Y puede decirse que en
estos afos la represibn en América Latina contribuyd
siniestramente a los repertorios de autoritarismo con ese

«cuerpo desaparecido»; porque incluso en el campo de



concentracion nazi el cuerpo preso tenia una cifra
marcada, ya que el delirio fascista llevo la estadistica de su
exterminio en los paises del cono suramericano; en
cambio, ese cuerpo desaparecido ya no podia siquiera
documentar su propia muerte, siendo su desaparicion una

muerte doble: del cuerpo vivo y del mismo cadaver.®

Pareciera que la desaparicion momentanea del referente fisico, tanto del cuerpo
como del territorio, ha sido llevada a cabo literalmente (El Cerro de San Pedro, emblema
de San Luis Potosi no existe mas, el lugar sagrado de Wirikuta extendido en varios
estados de la Republica Mexicana esta siendo exterminado, quitando su territorio a una
cultura milenaria, el pueblo de Temacapulin en los altos de Jalisco esta a punto de ser
inundado para crear una presa en su lugar, entre muchos casos mas) y nos hace olvidar
que, si bien fuimos liberados temporalmente de estereotipos y convenciones gracias a
las nuevas tecnologias, seguimos estando contenidos en la carne y la tierra: no nos

hemos vuelto etéreos.

45 Citado en EGUREN, Gustavo (comp.), Cuentos sobre la violencia, Editorial Letras Cubanas, La Habana, 1983, 283 pp.
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