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La identificacion a partir de la
virtualidad en los juegos de
rol en linea segun los aportes
de Sigmund Freud

The identification from virtuality in
online role games, according to the
contributions of Sigmund Freud

[ RESUMEN

Elobjetivo de este articulo es realizar una indagacion
acerca de la identificacion a partir de la virtualidad en
los juegos de rol en linea, segun los aportes de
Sigmund Freud. El estudio es tedrico, por lo tanto la
metodologia se basa en una revision bibliografica
donde se profundizara en conceptos freudianos
como identificacion, narcisismo, ideal del yo vy
psicologia de las masas. El juego de rol online se
constituye en un importante propiciador de la
socializacion, los jugadores se identifican con rasgos
de los personajes a los que idealizan, las nociones
freudianas se siguen sosteniendo, aunque el
escenario sea distinto.
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) ABSTRACT

The objective of this article is to make an inquiry
about identification starting from the virtuality of role
play games on line with contributions of S. Freud. The
study is theoretical therefore, the methodology is
based on a bibliographical revision where deepen
Freudian concepts like identification, narcissism, ego
ideal and mass psychology. The on line role play
constitutes in animportant propitiator of socialization
as the players identify with the character’s features
whom they idealize, the Freudian notions are still
sustained, despite there being a different setting.

Key-words: Virtuality, on line role play, identification,
egoideal.
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£> iNTRODUCCION |

Eluso de nuevas tecnologias ha propiciado cambios
a nivel cultural y social como la inclusion de nuevos
conceptos, formas de comunicacion y de formar
lazos sociales. Han hecho de estas un recurso
esencialy habitual para la mayoria de las personas a
nivel mundial; el incremento progresivo de estas
tecnologias, en todo ambito de la vida ha generado
cambios en la forma de jugar, asi el juego es una de
las primeras formas de relacion con el medio, pues
nos permite simbolizar, desarrollar capacidades
como lacomunicacion, lenguaje, imaginacion, etc.

Por otra parte, es importante senalar que eljuego no
es una actividad exclusiva de los ninos; son muchos
los adultos que disfrutan del juego ya sea como una
forma de interactuar, sociabilizar o de distraccion.
Actualmente los juegos de mayor impacto en la
poblacion son los MMORPG video juegos de rol
multijugador masivos en linea, estos tienen
caracteristicas que los hacen ser los mas utilizados,
dado que conforman equipos, comandan su avatar,
realizan torneos, es posible comprar articulos, elegir
los escenarios virtuales, entre otros aspectos.

Son diversos los estudios realizados acerca de los

} VIRTUDES,

juegos de rol online, investigaciones a partir de
distintas disciplinas como la Sociologia, Psicologia,
Pedagogia, y otras, han abarcado tematicas como la
socializacion, aislamiento, adiccion, el aprendizaje,
etc.

Frente a las indagaciones que se han realizado, se
formula la siguiente pregunta para este articulo:
cque lazos se pueden establecer entre los juegos de
rol virtuales y la identificacion, segun los aportes de
Sigmund Freud? Para llevar a cabo este desafio se
realizara un recorrido bibliografico considerando los
aportes del padre del psicoanalisis acerca de la
identificacion; se abordaran textos como
Introduccion al narcisismo (1914), Pulsiones vy
destinos de pulsion (1915), Psicologia de las masas 'y
analisis del yo (1921). Por otra parte, se consideraran
algunos aportes de otros psicoanalistas, como es el
caso de J. Lacan quien hizo importantes
contribuciones acerca de laidentificacion en su texto
El estadio del espejo (1949). Se profundizara en
conceptos freudianos como identificacion,
narcisismo, ideal del yo, superyo, masas,
sublimacion y a partir de estos de se desprenderan
preguntas que permitiran tensionar y dar cuenta de
las conclusiones finales de este articulo.

JUEGOS E IDENTIFICACION EN SIGMUND FREUD

La virtualidad y los juegos de rol en linea se
relacionan con conflictivas sociales y psicologicas
sumamente contingentes a esta época. Eluso de las
nuevas tecnologias han producido cambios en las
formas de relacion y subjetividad de los individuos
que pueden estar en la base de distintas
problematicas sociales y psicologicas, por lo tanto,
resulta pertinente ensamblar conceptos
psicoanaliticos como es el de identificacion en
Sigmund Freud, pudiendo encontrarse alcances
tanto clinicos como sociales.

Sapians Rasaarch GNouPR

Al tratarse de un campo relativamente nuevo, con
una masificacion rapida en las distintas culturas, no
existe una normativa consistente en torno al
contenido utilizado por los juegos de rol virtuales,
propiciando un campo de estudio poco abordado
que ha generado polémicas principalmente acerca
de laadicciony aislamiento social.

Analizar el uso de los juegos de rol virtuales a la luz
de conceptos psicoanaliticos como es el de
identificacion en Sigmund Freud es un tépico
interesante de abordar, debido a que este se ha
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transformado en un fendmeno a nivel mundial muy
potente, creando nuevos tipos de socializacion en
esta red donde se comparten intereses, un lenguaje
propio deljuego, entre otros puntos, pudiendo llegar

} ‘ NOCION DE VIRTUALIDAD

Actualmente la digitalizacion es parte de nuestro
lenguaje, aprendizaje, trabajo, formas de ocio,
comunicacion, etc,, las nuevas tecnologias han ido
llenando todos los espacios de la sociedad.
Baudrillard (1994) senala que nos encontramos en el
éxtasis de la comunicacion “actualmente existe toda
una pornografia de lainformaciony la comunicacion,
una pornografia de los circuitos y las redes” (1994,
p.18).

Baudrillard en su libro Culturay Simulacro propone la
abolicion de lo real, para abordar el concepto de
hiperrealidad, ya no haciendo referencia a una

} ‘ EL JUEGO DE ROL

El juego de rol permite apropiarse de ciertas
caracteristicas de un personaje e interpretar este rol
dentro de una dinamica de fantasia que es el juego,
el cual “no se trata, solamente, de situaciones
rutinarias sino que pueden ser aquellas, que por su
impacto, hayan sido registradas” (Duek, 2011, p. 16).
La dinamica deljuego permite una relacion activa en
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a ser para muchos mas que una actividad ludica, un
afan llamativamente intenso en cuanto al tiempo
excesivo empleado en eluso deljuego.

imagen como un reflejo de lo real, sino mas biena un
simulacro virtual que de alguna forma sera mas real
que lo real. “El truco visual no se trata nunca de
confundirse con lo real, sino de producir un
simulacro, con plena conciencia del juego y del
artificio” (1098, p.34). En este sentido, la virtualidad
estaria del lado de lo hiperreal, de aquello que
supera la ficcion y es percibido por nosotros incluso
sensorialmente como una ‘realidad” tangible,
aprehensible. Nos envolvemos en Lo virtual porque
invade todos los espacios del ser humano
postmoderno y se produce un exceso de realidad
que termina con loreal.

tanto lo situan en un espacio y tiempo determinado,
promueve la socializacion y mediacion con otros
personajes. Atendiendo a la pregunta que propone
este articulo, se definira qué son los juegos de rol en
linea dando cuenta de algunas investigaciones que
se hanhecho en este ambito.
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A medida que ha pasado el tiempo, y las nuevas
tecnologias ya son parte de nuestra cultura, aparece
una nueva modalidad de juegos de rol,
especificamente los videos juegos de rolvirtuales de
uso masivo. Es relevante senalar que “gran parte del
imaginario colectivo contemporaneo esta
atravesado por los videojuegos;, son muchos los
ninos, jovenes y adultos que se han socializado en
contacto intenso con los videojuegos y han visto
marcada su identidad por su relacion con ellos”
(Gomez, 2013, p.7).

JUEGO DE ROL EN LiNEA

En esta modalidad de juego se desprende una
nueva manera de sociabilizar, a través de la
digitalizacion y el uso de la tecnologia, donde se
produce el encuentro de personas con intereses
comunes, compartiendo emociones y opiniones de
forma inmediata y simultanea en la internet. Son
millones los jugadores que pueden conectarse a
través de la red, por esto el término de
multijugadores, como se menciond, posee un
alcance masivo. Juegan en tiempo real, "en linea
porque es necesario estar conectado a Internet para
jugar. Los MMORPG son juegos de rol en los que los
personajes pueden evolucionar, por ejemplo, en sus
atributosy equipamiento” (Marcoy Choliz, 2014, p.1).

Estos juegos permiten al jugador la creacion de un
avatar, es decir un personaje que vivira el mundo

)

El concepto de identificacion en la obra de Sigmund
Freud se va desarrollando de una manera gradual,
adquiriendo un lugar importante en su teoria; sin
embargo, la nocion de identificacion fue
especificamente abordada en el ano 1921, en
Psicologia de las masas y analisis del yo, donde el
autor dedica un acotado apartado para referirse a los
diferentes tipos de identificacion. Cabe senalar
identificacion psicoanalitica se define como un
proceso psicologico mediante el cual un sujeto
asimila un aspecto, una propiedad, un atributo de

LA IDENTIFICACION
EN SIGMUND FREUD

Sapiens Research GNour

virtual sociabilizando con los demas personajes
comandados por los otros jugadores y las
caracteristicas que posee el avatar dependera de las
funciones que este cumpla; sin embargo, el equipo
no deja de ser taly por ello todos adquieren distintas
funciones para lograr objetivos en el juego; se juegan
dinamicas como el prestigio y la gratificacion de
parte del equipo poniendo en movimiento la
identidad del sujeto. Es un “mundo virtual lleno de
fantasia, si se ganan puntos se puede labrar un
prestigio, se cumplen fantasias de poder, se suma
experienciay se siente la presion delclan entero para
seqguirjugando” (Farguesy Carbonell, 2010, p. 135).

Los videos juegos se han transformado en un
verdadero fenomeno social, logrando abarcar una
gran cantidad de jugadores de todas partes del
mundo, de distintos rangos etarios, movilizando asi
una industria que genera grandes ingresos de
dinero.

Una vez expuestas las consideraciones acerca de la
nocion de virtualidad y el juego de rol en linea, es
preciso hacer una aproximacion a la teoria
psicoanalitica realizando un recorrido en relacion al
concepto de identificacion desarrollado por
Sigmund Freud que se enlazara con la pregunta ya
mencionada: ;qué lazos se pueden establecer entre
los juegos derolvirtualesy la identificacion segun los
aportes de Sigmund Freud?

otroy se transformara, total o parcialmente, sobre el
modelo de este. La personalidad se constituye y se
diferencia mediante una serie de
identificaciones.(Laplanchey Pontalis, 1971, p.184).

Sigmund Freud plantea en Introduccion al
narcisismo (1914) que lo mas probable es que “algo
tiene que agregarse al autoerotismolil, una nueva
accion psiquica, para que el narcisismo se
constituya” (Freud, 1914, p. 74). En relacion a esta
nueva accion psiquica mencionada es que puede
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plantearse una contribucion de Jacques Lacan
muchas décadas después con sus
conceptualizaciones acerca del Estadio del espejo
(2003), donde propone todo un aparataje en
términos oOpticos pensando lo que podria ser esa
nueva accion psiquical2l. Se describe un estado de
prematuracion biologica del nino, ‘el estadio del
espejo es un drama cuyo empuje interno se precipita
de la insuficiencia a la anticipacion” (2003, p. 90).
Como efecto delrebote de laimagen delotro, sevaa
producir la fantasia del cuerpo fragmentado, ya que
hasta ese momento no Lo vivia asi, no tenia la
significacion de esa posibilidad, lo que permite la
unificacion de ese cuerpo que hasta ahi era
vivenciado como partes aisladas:

La matriz simbdlica en la que elyo (je) se precipita
en unaforma primordial, antes de objetivarse en la
dialéctica de laidentificacion con elotroy antes de
que el lenguaje le restituya en lo universal su
funcion de sujeto (2003, p.87).

Elyo en Jacques Lacan se constituye directamente
de laimagen del otro, hay un retorno de estaimagen
que se capta como si fuera propia, el yo estaria
compuesto porestasimagenes devueltas.

Ahora bien, Sigmund Freud construye el concepto
de pulsion bajo la logica del principio del placer, “el
sentimiento de displacer tiene que ver con un
incremento del estimulo, y el de placer con su
disminucion” (Freud, 1915, p.116). Al principio, las
pulsiones sexuales se apuntalan en la satisfaccion
de las pulsiones yoicas; solo mas tarde se
independizan de ellas, el nino elige a su objeto
tomandolo de sus vivencias de satisfacciones; el
narcisismo primario desplaza la libido desde ese
narcisismo hacia unyoideal, se desplaza envirtud de
que se ha podido formarun Idealdelyo.

En el ano 1917, en su escrito Duelo y melancolia
Sigmund Freud retoma las problematicas expuestas
ya en Introduccion al narcisismo; acerca de la
melancolia se trabaja laidentificacion enrelacionala
eleccion de objeto. La ambivalencia cobra
importancia en la identificacion, ya que ‘“la pérdida
del objeto hubo de mudarse en una pérdida delyo, y
el conflicto entre el yo y la persona amada, en una
biparticion entre elyo criticoy elyo alterado por la

identificacion” (Freud, 1917, p. 247). El yo, via la
devoracion (fase oral), incorpora al objeto, por lo que
‘la identificacion es la etapa previa de la eleccion de
objeto y es el primer modo, ambivalente en su
expresion, como el yo distingue a un objeto” (Freud,
1017, p. 247).

Apartirde los conceptos de Sigmund Freud, también
se logra dar conocimiento de la importancia del
grupo, ‘el mas importante aspecto social de esta
articulacion totemista de la tribu consiste en que a
ella se conectan determinadas normas establecidas
por la costumbre para el comercio reciproco entre
los grupos” (Freud, 1913-1912, p.109). Eldesarrollo del
ideal delyo en Sigmund Freud tiene un componente
social importante, donde podemos apreciar la
dinamica de grupo, el asesinato del padre de la
horda primitiva nos reflejaria un contrato social.

En la obra de Sigmund Freud lo social, el sentido de
pertenencia es algo que se puede revisar desde lo
cultural; desde el ingreso a la cultura “la psicologia
de las masas trata del individuo como miembro de
un linaje, de un pueblo, de una casta, de un
estamento, de una institucion o como integrante de
una multitud organizada en forma de una masa"
(1921, p. 68). Siempre estamos ligados a personas
significativas, de donde tomamos rasgos, somos
parte de esta multitud organizada. Para definir lo que
es una masay las relaciones al interior de esta cabe
senalar que “una masa primaria de esta indole es una
multitud de individuos que han puesto un objeto,
uno y el mismo, en el lugar de su ideal del yo, a
consecuencia de lo cual se han identificado entre si
ensuyo’(Freud, 1921, p.109-110).

En este sentido, las masas se encuentran unidas por
vinculos amorosos, hay un poder que comanda, que
logra la cohesion de los individuos en relacion al
objeto, hay una resignacion por lo particular en ese
gesto de amor a los otros, la identificacion puede
desplegarse en cualquier comunidad que no es
objeto de pulsiones sexuales habiendo una ligazon
afectiva con el conductor de la masa, “hay una
identificacion entre los miembros entre si debido a
todos los integrantes del grupo, se genera una
identificacion por proyeccion, en torno a un objeto en
comun que estructuraalgrupo” (Freud, 1921, p.50).
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—<——e CONCLUSIONES-DISCUSION

Luego de este recorrido, nos centraremos en los ejes
principales que permitiran responder a la pregunta,
cque lazos se pueden establecer entre los juegos de
rol virtuales y la identificacion segun los aportes de
Sigmund Freud?

El espacio donde se desarrollan los lazos de los
participantes de estos juegos de rol online es virtual;
tomando los conceptos de Baudrillard, la virtualidad
seria una construccion mas real que lo real, una
simulacion de una hiperrealidad que hace que la
imagen proyectada sea casi tangible, esto produce
un atractivo muy potente, se ofrece la perfeccion de
la realidad a traves del sonido, la alta definicion, las
dimensiones 3D. En este sentido, en los juegos de rol
virtuales los modelos de los personajes son muy
realistas o hiperrealistas segun el autor, por ende
poseen un atractivo importante en relacion a los
efectos el sonido, los escenarios donde se
despliegan estos son mucho mas realistas, se
construye una vida dentro de otra realidad en este
mundo virtual donde las expresiones, e incluso la
conformacion del personaje, estan del lado de la
simulacion.

Elsujeto escoge un personaje que lova arepresentar
en el juego segun sus deseos, por lo tanto, se
identifica con aquello que idealiza, no es necesario
que se identifique por completo al personaje, la
identificacion tiene un componente parcial, por lo
tanto puede ser que adquiera algunos rasgos,
aspectos o atributos, ya que la personalidad se forjay
se diferencia a través de una serie de
identificaciones.

Varias son las discusiones que se han tornado frente
a esta afirmacion, donde el aislamiento, adiccion,
sedentarismo, etc., son unas de las principales
fuentes de investigaciones realizadas en torno al
juego de rol en linea “gran parte del imaginario
colectivo contemporaneo esta atravesado por los
videojuegos; son muchos los ninos, jovenes y
adultos que se han socializado en contacto intenso
con los videojuegosy han visto marcada suidentidad
por su relacion con ellos" (Gomez, 2013, p. 7). Sin
embargo, podemos preguntarnos si acaso el uso de
los juegos de rol en linea posibilita la destruccion de

Sapiens Rasearch snour

los lazos sociales, si al utilizarlos se potencia el
aislamiento o mas bien se podria plantear como una
nueva manera de sociabilizar o de conformar un
grupo, tomando las caracteristicas descritas por
Sigmund Freud respecto alas masas.

Si se piensa en el concepto de identificacion descrito
por Sigmund Freud segun lo senalado en el
esquema de Psicologia de las masas y analisis del yo,
se puede afirmar que esta es individual, al mismo
tiempo que grupal, como el objeto es retroactivo
respecto alidealde yo, los distintos yos se identifican
almismo objeto, entanto comparten un unico ideal.

Existe la masa a partir de la conformacion de lazos
libidinales entre los sujetos; en esta relacion de
colaboracion, la funcion del ideal del yo es la de
producir una salida de lo que conocemos por
narcisismo primario. Este distanciamiento es
necesario ya que a partir de ahi se produce una
aspiracion intensa a recobrar ese estado perdido. En
relacion al juego podemos pensar que se produciria
un desplazamiento de la libido hacia un ideal del yo
impuesto desde afuera, cumpliendo asi con las
expectativas del jugador, y transformandose en su
idealdelyo. Elintento por lograr este idealdelyoy las
exigencias que conlleva este, propone un estado
similar a lo que mencionamos como narcisismo
primario, entonces es un sustituto que puede ser el
yo ideal, aca el yo cree haber alcanzado las
exigencias propias delidealdelyo.

Teniendo en cuenta que la mayoria de los estudios
abordan los juegos de rol online desde una
perspectiva mas sintomatica, como la adiccion o
aislamiento “Los juegos de rol online, llamados
massively multiplayer Online role-playing games
[MMORPG] son claros exponentes de lo que puede
suceder cuando jugar se convierte en adiccion”
(Carbonell, 2009, p. 201) ¢se podria pensar desde
una via sublimatoria? Podria tratarse de esto ultimo si
consideramos los puntos centrales de la
conformacion de la masa en donde, de alguna
manera, se restringe la libido narcisista, sustituyendo
la satisfaccion de la pulsion sexual a traves de una
modificacion apropiada para la meta, mudando asila
fuente de esta pulsion.

53 DE 56

http://www.sapiensresearch.org/

http://issuu.com/sapiens-research



BOLETIN CIENTIFICO
SAPIENS RESEARCH
VOL. 7(1) - 2017

pp. 48-56
ISSN-€:2215-9312

La imagen virtual a partir de Jacques Lacan se
explicaria como algun tipo de ilusion, esta es una
formacion ilusoria, ya que laimagen del espejo es la
imagen real de una imagen virtual produciéndose
una confluencia de la libido en el cuerpo. Entonces,
cabe preguntarse: ¢;hay una necesidad de un
componente realde una presencia materialconcreta
para entender la dinamica de la identificacion? Si
pensamos esto de la virtualidad, la imagen y el yo
como funcion alienante utilizando nuevas formas a
proposito de las nuevas tecnologias, se cumple el
hecho de que el yo sea imaginario, de que se
construya en esa dimension del orden del
desconocimiento. Es decir, elyo no se constituye con
todas las imagenes, solo en las que reconoce su
similar, pero lo que realmente atrae al yo para su
constitucion es lo que la imagen no revela, se
identifica con esto delorden de lo desconocido.

De esta maneray en relacion a lo mencionado por el
autor Baudrillard, quien propone el concepto de
hiperrealidad, se puede senalar que la interaccion y
el nivel de realidad posible dentro de los escenarios
virtuales y la creacidon de personajes que el jugador
puede comandar, hacen de estas plataformas un
sistema de socializacion posible para muchos en
esta nueva época donde la cultura esta atravesada
por el éxtasis de la comunicacion. En este sentido, el
Jjuego se constituye como un importante propiciador
de la socializacion, en donde los jugadores tienen la
posibilidad de interactuar con otras culturas,
conformar grupos de intereés, caracterizar personajes
e incorporar neologismos favoreciendo que el juego
tenga una identidad propia. A pesar de estar insertos
en esta hiperrealidad, lo que implica un espacio
distinto, una distancia, el jugador puede estar en
cualquier parte del mundo. La modalidad de
encuentro no es siempre la mismay en ocasiones se
realizan distintos torneos y convenciones donde los
games dan vida a los personajes, se disfrazan,
realizan equipos, competencias, etc.

En relacion a lo postulado por Sigmund Freud
podriamos concluir que los jugadores se identifican
a rasgos que desean incorporar del avatar o de los
distintos personajes a los que idealizan, se mueven
en este mundo virtual con el fin de alcanzar ese ideal
del yo, esa serie de rasgos que van a construir su
personalidad.

Por otra parte, hay una satisfaccion imaginaria dentro
del juego, gratificacion que el individuo no esta
experimentando en otros contextos fuera del
espacio virtual. Como se senalo en las discusiones
de este articulo, en el juego circulan logicas
narcisistas y superyoicas, detectandose, entre otras
cosas, una gratificacion personal cuando se logra un
prestigio dentro del grupo buscando cumplir con las
altas expectativas de este ultimo.

Elcomponente grupaldentro de esta logica tambiéen
puede responder a la pregunta sobre la destruccion
de los lazos sociales y el aislamiento; muchos de los
estudios disponibles indagan en estas tematicas. Sin
embargo, habria que analizar en qué sentido un
juego de rol virtual podria devenir adictivo en caso
que se relacione mas con un criterio adaptativo; los
participantes pasan mas tiempo jugando que
realizando otra actividad, realizan eventos donde se
disfrazan de sus personajes favoritos, usan
neologismos caracteristicos del juego, disponen de
mucho tiempo jugando frente al computador, lo que
para muchos puede generar preocupaciones en
torno al sedentarismo y aislamiento. Desde el punto
de vista del psicoanalisis, una adiccion a este tipo de
juegos no es posible de generalizar, el sintoma se
relaciona con algo del orden singular, por lo habria
que preguntarse acerca de qué es lo que puede
estar disfrazando el sujeto en relacion a este
conflicto que subyace y si acaso genera algun
malestar en el individuo, pese a estar muchas horas
jugandoenlinea.

Teniendo en cuenta el gran nivel de estrategia que
implica el uso de los juegos de rol online, el
desarrollo del pensamiento simbodlico es alto, es
decir, constantemente hay que estar pensando
acerca de las estrategias del otro, desenvolverse en
un medio social a través de codigos y neologismos
cargados de referentes simbolicos, asi como
también es necesario plantear objetivos y metas en
base a distintas tacticas disenadas por los grupos y
archivados por sus integrantes. Asi, el juego se
puede plantear como un precursor, una herramienta
para el desarrollo del pensamiento simbolico, pues
tiene las caracteristicas necesarias para adquirir
conocimientos en base a la experiencia indirecta y
desarrollarel pensamiento.
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Entonces, se puede senalar que las nociones
freudianas se siguen sosteniendo; aunque el
escenario sea distinto, las coordenadas en las que se
mueve el grupo son las mismas que Sigmund Freud
postula para la psicologia de las masas. Hay una
identificacion de orden social, y quienes pertenecen
al grupo tienen en comun un mismo ideal, los
distintos yos se identifican al mismo objeto,
comparten un unico ideal. En relacion al lider,
podemos identificar en este tipo de juegos los
maximos referentes quienes tienen los personajes
mas potentes que han liderado los mejores equipos
en distintos torneos a nivel mundial. Se da paso a la
comunidad dejando de lado el narcisismo, es el lider
quien dirige los distintos yos hacia el mismo objeto,
comparten elmismoideal.

La sublimacion es un destino posible en este tipo de
Jjuegos de roles, en tanto este destino cumpliria con
transformarse en una meta culturalmente aceptada,
donde se satisface la pulsion sexual; el juego tiene la
capacidad de representar la fantasia del sujeto, la
modela, la limita y la recrea, se enlazan logicas
narcisistas, ya que es muy importante el prestigio
tanto a nivel grupal como individual, haciendose
extensivo hacia los demas grupos. Asimismo,
individuos y grupos van descubriendo destrezas,
desarrollando nuevas habilidades para labrar metas
comunes.

De acuerdo a los planteos freudianos, siendo la
pulsion un componente humano que nunca se
satisface, se constituye en un empuje constante que
se logra ejemplificar en los jugadores que pasan
horas en el computador, siendo para ellos un
verdadero motor de sus metas, aunque resulte poco
adaptativo para la mirada de otros quienes no
invisten estos juegos deroles.

Segun lorevisado en el presente articuloy
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retomando los conceptos de Jacques Lacan en el
estadio del espegjo, se puede senalar que el autor
considera al yo como una imagen de otra imagen
que siempre esta sometida a cierta virtualidad al
tratarse de una formacion ilusoria. En este sentido, a
proposito de las caracteristicas de los juegos de rol,
asi como la dinamica identificatoria postulada por
Sigmund Freud se puede decir, a modo de
conclusion, que no seria necesaria la presencia de
algo material concreto para comprender los
postulados en torno a la identificacion, lo que se
puede ver en este caso en correspondenciaaluso de
las nuevas tecnologias utilizadas en los juegos de rol
online. A través de estos se puede dar cuenta de las
particularidades del yo, su caracter imaginario
plasma el hecho de que el yo se construya en esa
dimension del orden del desconocimiento en tanto
elyotiene unafuncionalienante.

De acuerdo a lo senalado anteriormente, la
relevancia de la investigacion estaria orientada aluso
masivo de un video juego de rolvirtual, eluso de este
tipo de nuevas tecnologias se ha masificado a nivel
social generando cambios culturales. No obstante,
las implicancias practicas que se pueden
desprender de este articulo estan dirigidas a obtener
nuevas formas de analisis y comprension de
fendmenos sociales.

Finalmente, las implicancias tedricas que pueden
desprenderse de este estudio se relacionan con
conflictivas sociales y psicologicas, sumamente
contingentes a la época en que nos encontramos.
Por lo tanto, el ensamblar conceptos psicoanaliticos,
como es eldeidentificacion en Sigmund Freud, auna
variable contingente, ademas de sostener estos
conceptos en la actualidad, podria lograr alcances
tanto clinicos como sociales.
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