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Indicar si el Este seminario de investigacién toma como punto de partida el saber acumulado
seminario se en cuatro investigaciones anteriormente desarrolladas:

relaciona con a) -(2003-2004), “Video- Animacién y construccién de identidades”, Proyecto
proyectos de Fondecyt No 1030561 Investigador Responsable Rafael del Villar, Instituto
investigacion en de la Comunicacidn e Imagen, Universidad de Chile. Co- Investigadores: Luis
curso o finalizados. Perilldn, Macarena Orrofio, Ricardo Casas, cuyo objetivo fue la descripcion

de los video- juegos, y su lugar en los procesos de construccion de
identidades, a través de 1) encuestas: usos asociados+ Indice de Tratamiento
Complejidad Cognitiva), 2)andlisis semidtico de polos de video- juego
detectados como los mds usados por encuesta, 3) andlisis de los usuarios
concretos seleccionados por llenar esa caracteristica polar, lo que se hizo a
través de hacerlos dibujar y/o construir un relato escrito (ambos libres)
haciendo un andlisis semidtico de ellos, para establecer si estaban en los
polos descritos en la encuesta: combate (asociado a operar con un solo
espacio cognitivo)/ estrategia (asociado a operar con 10 espacios cognitivos
a la vez)/ aventura grdfica (asociado a operar con 4 espacios cognitivos a la
vez), 4) se los hizo jugar video- juego, grabdndose lo que hacian en el juego
(pantalla), y registrando con una cdmara su comportamiento ocular y
movimiento del cuerpo, finalmente 4) construccion de un modelo
interpretativo semidtico que se validé con una entrevista semi- estructurada.
La investigacidn fue transdiciplinaria: neurociencia, semiética,
psicoanalisis, socioldgica y antropoldgica, se delimito el estudio en jovenes
de 11 a 12 afios (pubertad)/ de 16- 17 afios (término ensefianza media),
diferenciados por estrato social, y ademas por unidades productivas
dominantes (Antofagasta, hegemdnicamente minera/ Temuco,
hegemdnicamente forestal y agricola/ Santiago hegemdnicamente servicios-
administracién).




Resultados Sintéticos, punto de partidas para investigaciones futuras: los
video- juegos implican y desarrollan operaciones perceptivas y cognitivas
asociados a su uso. Dichas operaciones son formas de seleccién y ligazén de
los fractales seleccionados, distintas segun las sub- culturas de los usuarios;
se trata en definitiva de los esquemas mentales (interfaces cognitivas), que
no solo se aplican en el juego, sino que en la percepcién de la vida cotidiana
(ver indice de Complejidad Cognitiva desarrollado). Al mismo tiempo
implican un funcionamiento del cuerpo: desde la forclusion (cierre) de toda
manifestacién de implicacidn corporal emotiva (estrategia)hasta la completa
implicacion del cuerpo en la pantalla (combate).

b) -(2006- 2008), ““Navegacion por Internet: protocolos perceptivos,
cognitivos y corporales”, Proyecto Fondecyt No 1061166,
Investigador Responsable Rafael del Villar, Instituto de la Comunicacion
e Imagen, Universidad de Chile. Co- Investigadores: Luis Perillan, Evelyn
Campos, Maira Mora.

c) -(2012- 2014), ““Navegacion por Internet: protocolos perceptivos,
cognitivos y corporales en la poblacion adulta del Gran Santiago”
Proyecto Fondecyt No 1120064, Investigador Responsable Rafael del
Villar Mufioz, Co- Investigadores Luis Perillan y Evelyn Campos.

En ambos proyectos se logré validar lo mismo, la importancia que tiene en

toda la vida social los protocolos perceptivos cognitivos, en definitiva, el

esquema mental, la interface puesta en acto que es referida tanto a los
objetos culturales que se interpretan y/o usan como al procesamiento de
la vida cotidiana (esquemas enactivos (Varela, F.)). En definitiva, la
investigacion de la navegacion y el tipo de navegacion que se realiza,
diferenciada por edades de vida, estrato social y género, como asi mismo la
investigacion realizado sobre los video- juegas permitié detectar que a la
base de todo esta el modelo mental, la interface de los usuarios, aplicada
tanto a lo cotidiano como a los objetos culturales que se consumen, ello
pues las tres investigaciones implican una interaccidn, lo que permite una
descripcién mds profunda, las que fueron desarrollada con el mismo disefio
metodoldgico ya explicitado. En el caso de la investigacion de la navegacion
por Internet, ello permitié aprehender la gran diferenciabilidad entre las
interfaces segun edades de vida (y de micro culturas de referencia en
jovenes). Al mismo tiempo navegar implica un funcionamiento del cuerpo:
desde la forclusién (cierre) de toda manifestacién de implicacién corporal
emotiva hasta la completa implicacién del cuerpo en la pantalla; esto es, la
forma de funcionamiento del sujeto es similar.

De las investigaciones precedentes se deducen dos hechos importantes: a)
el estudio del video juego es impensable sin el estudio de los procesos
cognitivos- perceptivos implicados, él que es diferente segin edades de
vida y micro cultura especifica de pertenencia, e b) implica una forma de
funcionamiento corporal, también variable seglin pertenencia. Esto es,
entender los procesos de inmersion (implicacion) en la imagen no pueden
pensarse (salvo a nivel de detectar su manifestacion) sin el psicoanalisis ni
sin las ciencias cognitivas.




Descripcién general
del Seminario

(no mas 500
palabras):

Considerar: enfoques
tedricosy
metodoldgicos que
se trabajaran.

Esto conduce a la ligazén de esta investigacién con otras, también ya
realizadas y/o en cursos de publicar:

—(2020- 2021) Seminario de Investigacion iCEl (Taller de Investigacion |y Il, afios
2020 2021) sobre COVID-19 lockdown: Semiotics of emotional sexual relations/
Confinement COVID- 19 : sémiotiques des relations sexe affectives: el estudio de
la situacién limite del bloqueo a todo tipo de relaciones cara a cara durante el
confinamiento abril- mayo en Chile dejé las relaciones de afecto y sexualidad
constrefidas a las existentes en el grupo familiar en que se vive; en el caso de los
jovenes estudiados implicd separacidon de sus parejas, interrupcion de la
sexualidad, y la inmensa mayoria retornar donde sus padres, en incluso sélo un
40 % de ellos contaba con un espacio propio, lo que hacia dificil el sexo virtual,
entre otros. Lo mds significativo en las investigaciones exploratorias desarrolladas
fue la axiomatica Confinamiento: {Depresion} = {{<Afecto} = {<Sexualidad}},
donde la depresidon aumenta cuando es menor el afecto cara a caray es menor la
actividad sexual; hay una serie de intermediaciones y datos estadisticos a veces
diferentes, por la realidad sociocultural distinta y por las herramientas de
produccién cientificas puestas en acto en esas investigaciones, en diferentes
paises (Alemania, Francia, Estados Unidos, Israel, China, Espafia, entre otros,
estudiados en el mundo), de lo que es necesario retener la necesidad de expresién
del propio cuerpo en tanto que Orgasmo en una mezcla de redes cara a cara y
virtualidad, que de no estar (y que de no tener expresion en la politica y/o en las
religiones, entre otros) se incrementa la desfocalizacién, no concentracion,
dolores musculares, entre otros.

Si vemos las estadisticas de consumo de medios nos damos cuenta que en
Chile los video juegos son altamente consumidos por jovenes entre 19y 29
afios, pero también, con menor frecuencia en 30- 44 afios (Tomas, Peters: 18)],
segun estadisticas actuales, y también en la época del 2006- 2008, investigacion
citada.

Luego, cabe preguntarse équé relacion tiene este consumo con el orgasmo y
como se conecta él (hegemonicamente, quizds jugadores en linea) con el
orgasmo real vivido, con las parejas estables o no en la vida cotidiana, y en las
condiciones materiales que construyen su vida?; ¢ qué constituye la inmersion
con los video juegos que puede llegar al alejamiento de la vida laboral o
productiva o de estudiante?; écudles son las competencias analiticas que los
dos polos de video juego (simples como los de combate sin una linea de
complegizacion, o complejas como los de estrategia de los 2000 ya estudiados;
éen qué medida las investigaciones realizadas el 2006- 2008 (jévenes) y el
2012- 2014) tienen una referencia hoy, en la medida que el manga y video-
juego de ayer (Otakus) han sido reemplazadas por el WhatsApp, Instagram y el
TikTok, entre otros?.

Estas preguntas posibles prefiguran la guia analitica a la base de este seminario
de investigacién; esto es, descubrir los procesos inmersos en el placer de jugar
video- juego, y su relacidn con la vida concreta, tal como se la vive. Esto implica,
describir tanto la insercion del cuerpo del video- jugador en él juego, como sus




Linea de
investigacion a la que
se adscribe.

procesos cognitivos implicados, y como todo ello se relaciona con las relaciones
implicadas en la vida.

El enfoque tedrico metodoldgico es transdiciplinario: sociologia, semidtica,
psicoanalisis, ciencias cognitivas, etnografia y comunicacidon. Debemos
especificar que la teoria psicoanalitica puesta en acta sera la de Wilhem REICH,
para hacer equivalente las conclusiones con las investigaciones anteriores, la
metodologia semidtica serd la de Claude- LEVI- STRAUSS, Jean PETITOT, y
Christian METZ, y Julia KRISTEVA (reformulada); y la de la neurociencia sera
siguiendo los modelos enactivos propuestos por Francisco VARELA y Jean
PETITOT.

Debemos tener en Cuenta que la Tematica a Estudiar es Video- Juego- Cuerpo,
Placer de Jugar, Cognicion- Percepcion, y las relaciones en que se genera su
practica. Esto implica delimitar el cuerpo como objeto real. Lo que implica tener
en cuenta:

0.1 El aporte de la Antropologia del Cuerpo desde Marcel Mauss (1950) a David
Le Breton (2021)

0.2 El cuerpo bioldgico y el cuerpo médico no son una realidad delimitada, sino
gue una manifestacién de un fendmeno socio- cultural que tiene muchas vias de
construcciéon desde las investigaciones de la Antropologia de Marcel Mauss
(1921), Efron (1941), Levi- Strauss (1966), Margaret Mead (Bali 1928 a 1936), y
de la Escuela de Chicago, entre otros.

0.3 El Cuerpo no es una representacién ni una imagen de si mismo en si misma,
ejemplo de ello son las desconstrucciones del género (Butler, 2009), y del cuerpo
y las emociones, Breton (2004).

La linea de investigacion es transversal: Audiovisualidad y Comunicacion,
Sociedad y Cultura. Ademas, se inserta estrechamente con Nucleo Académico de
Investigacion Experimental de Realidad Virtual [VR-LAB], en tanto que
descripcidn de los fantasmas imaginarios y su implicacion con la imagen.

Temas posibles de
Investigacion

Considerar: n de
proyectos a guiar
dentro del seminario,
y estudiantes por
grupo.

Temas:

-Afecto- Sexualidad- Video Juegos

-Video- Juego y Procesos Cognitivos

-Desplazamiento del Cuerpo en Redes de video- juego

-Inmersién Filmica y Orgasmo: luminancia y extrapolacidn cuerpo biolégico-
fisico y psiquico (placer y angustia, antitesis de la vida vegetativa)
-Cognicién en Condiciones Imaginarias: cuerpo y percepcion

-Otros.

Numero de Proyectos 4

Numero Maximo de Integrantes Totales: 14

Descripcidn del (los)
enfoque (s)
metodoldgico (s) a
trabajar

La metodologia se enmarca al interior de las ciencias sociales (etnografia,
psicoandlisis, semidtica, sociologia, comunicaciones) y ciencias exactas.

Los disefios metodoldgicos son en funcidn del objeto real concreto a estudiary
de las habilidades y/o competencias de los integrantes, y pueden ser
cuantitativos y/o cualitativos




Maximo de
estudiantes a
inscribir (minimo)

Maximo: 14
Minimo: 3
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