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Resumen

En este proyecto se realiza un andlisis sobre la aparicion de la figura del perro y su relacion
con el ser humano en los videojuegos, precedido de un estudio sobre la influencia tanto de
este medio en sus usuarios, como del can en la vida de las personas. El andlisis se llevara a
cabo a través del desarrollo de una herramienta centrada en el animal, a partir de la cual se
estudiard la aparicion del perro en diversos videojuegos para conocer si este medio
tecnoldgico difunde una imagen de respeto, discriminacién o ambas hacia el can.

Resum

En aquest projecte es realitza una analisi sobre la aparicio de la figura del gos y la seva relacio
amb I'ésser huma en els videojocs, precedit d'un estudi sobre la influencia tant d'aquest mitja
en els seus usuaris, com del ca a la vida de les persones. L’analisi es dura a terme a través del
desenvolupament d'una eina centrada en I'animal, a partir de la qual s'estudiara I'aparicié del
gos en diversos videojocs per coneixer si aquest mitja tecnologic difon una imatge de

respecte, discriminacié o ambdds cap al ca.

Abstract

This project aims to analyse an appearance based on the portrayal of the dog and its
relationship with human beings in video games, preceded by a study on the influence of both,
video games on its users, and of dogs on people’s life. The analysis will be carried out through
the development of a tool focused on the animal from which will study the appearance of the
dog in different games, in order to know whether this technological medium conveys images

of respect or discrimination towards the animal or both.
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1. Introduccion 1

1. Introduccion

La industria de los videojuegos, cuenta con méas de 15,8 millones de jugadores en Esparia el
afio 2017, casi un 44% de los espafioles y se ha convertido en la primera opcion de ocio
audiovisual en el pais. Ademas, éste tiene una gran influencia en la sociedad, sobre todo entre
la gente joven, pues mas del 70% de nifios y nifias, y jovenes entre 6 y 14 afios juegan a
videojuegos (AEVI, 2018).

El motivo por el que se lleva a cabo esta investigacion es el de encontrar y analizar de qué
forma los videojuegos contribuyen o no al respeto o a la discriminacion del perro, a través de
sus historias, sus personajes y la forma en que interactian con el jugador. Dado que hasta la
fecha no se han encontrado trabajos, estudios o investigaciones que analicen la figura de los
perros en los videojuegos, ésta busca hacerlo pues encuentra en ellos una fuente de influencia

en el jugador y cree que podria dar pie a una discriminacion hacia el animal no apropiada.

Para realizar dicha busqueda, en este proyecto se realizara un analisis cualitativo y
cuantitativo sobre la aparicion y representacion del perro en los videojuegos, centrandose
principalmente en su relacion con el ser humano y en su papel como animal social. De esta
manera se procurara responder a la hipétesis anterior sobre si dicho medio difunde entre los

jugadores una actitud de discriminacién, respeto o ambas sobre el animal.

Este analisis partira de un estudio previo del papel del perro en la sociedad humana, desde el
acercamiento entre ambas especies durante el periodo paleolitico, pasando por el desarrollo de
la relacion humano-animal, la psicologia de ésta o la forma en que se trata en medios legales y
constitucionales como el codigo civil; hasta su papel como agente activo en las nuevas
terapias AAT (terapia asistida con animales), cada vez mas presentes y habituales en la

medicina moderna (D'Amico, 2016).

Ademas también se discutira la capacidad de influencia de los videojuegos a partir de la teoria
del circulo magico de Huizinga (2012[1954]) y reinterpretaciones mas modernas como las de
Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca (2013). Asimismo, también se llevara a cabo una intensa

busqueda sobre la idea del videojuego como medio de influencia, y partiendo del caso de la
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representacion de las mujeres, su cosificacion y como se ha desarrollado a través de la historia

del videojuego.

A partir de estas investigaciones previas, se establecerd una imagen base de la figura del perro
a partir de la cual se analizaran las representaciones de éste en los videojuegos, a través de la
idea de positividad y negatividad de Apple (2003) y, finalmente se propondré el desarrollo de
una herramienta formal basada en la clasificacion de datos cuantitativos y cualitativos, de una
forma similar a la que desarrolla Navarro (2013) para su analisis de estructura y avataridad en
videojuegos. Ademas se incluira un andlisis individual de cada juego perteneciente a la
muestra, en el que se ampliaran los datos de la herramienta, con la idea de explicar el porqué
de la informacion elegida y su clasificacion. Este analisis también incluird la comparacién con

la imagen base de positividad y negatividad, y como se presenta en el juego.

Finalmente, con el analisis a través de esta herramienta y las descripciones de los videojuegos
que formaran parte de este estudio, se pretende resolver los objetivos de este trabajo y extraer
unas conclusiones finales que definan si en la muestra elegida se difunde el respeto, la

discriminacion en el perro 0 ambas.
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2. Analisis de antecedentes

Para llevar a cabo esta investigacion se toman como puntos de partida un seguido de trabajos
que, tanto por su contenido como por su metodologia, preceden el analisis que se llevara a
cabo en este trabajo de investigacion. Dichas obras y articulos se clasifican segun su papel y
su contenido en relacion al objeto de analisis, el perro y su relacion con el ser humano, y el

medio a partir del que se realiza, el videojuego.

2.1 Sobre la relacion entre el perro y el humano

La relacion que existe entre el ser humano y el perro se encuentra presente en la mayoria de
estudios sobre el animal consultados para llevar a cabo este trabajo. También por su
importancia y relacion con el objetivo de esta investigacion que, centrada en la figura del
perro, busca comprender el papel de éste en el videojuego, es decir de qué forma se le
representa y como es su relacion con el ser humano en este medio. Los siguientes estudios y
obras permiten definir mas adelante en el marco tedrico una relacion base a partir de la cual se

comparara y analizar esta relacion en los videojuegos.

En la obra Cuando el hombre encontr6 al perro (Lorenz, 1950) el autor analiza la relacién
entre el ser humano y el perro, en una de las primeras investigaciones de etologia realizadas
sobre dicho animal, y que sienta los principios a partir de los cuales se realizan todas las
bdsquedas posteriores. En este libro, el zodlogo austriaco Konrad Lorenz expone aspectos
basicos de ésta relacion humano-perro, a traves de su experiencia en la observacion de todos
aquellos canes con los que comparte vivencias a lo largo de su vida, afios antes de que se

declarase, en 1973, la etologia como una rama de la biologia.

A través de dichas observaciones, Lorenz extrae su propia forma de entender la psicologia del
animal, como su capacidad de recepcion del lenguaje humano debido a la domesticacion de
éste y a su pérdida de instintos primitivos y analiza aspectos como la fidelidad, los miedos, la

educacion, la actitud respecto al hombre o la domesticacion.

Aunque las principales afirmaciones a las que llegd Lorenz tras su experiencia, como la de
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que el perro doméstico procedia del chacal, tuvo que descartarlas afios después por la
realizacion de nuevos estudios con una base més cientifica en los que se analizaban restos
arqueolégicos que resultaron ser de lobo.' Sin embargo, evadiendo el aspecto cientifico y
centrandose en el valor emocional que daba Lorenz a su relacion con el can, algunas de sus
declaraciones siguen destacando en la figura de éste. Cuando Lorenz habla sobre la relacion
moral entre hombre y perro destaca:

“El hecho simple de que mi perro me quiera mas que yo a ¢l constituye una realidad tan
innegable que, cada vez que pienso en ella, me averglienzo. El perro estad siempre
dispuesto a dar su vida por mi. Si yo hubiera sido atacado por un le6n o por un tigre,
[...] todos los demés habrian afrontado la desigual batalla sin titubear ni un instante,
para defender mi vida, aunque solo hubiera sido por unos momentos. ;Y yo?” (Lorenz,
1950, p.110)

En este parrafo Lorenz remarca la actitud fiel de cualquier perro hacia al hombre destacando
esa virtud de eternidad, no sélo por la posicién canina sino por la contraposicién humana a
través de esa reflexion final. Con esto se pretende destacar que la figura del perro puede llegar

a representar un medio de aprendizaje moral para el ser humano.

Sin embargo otros investigadores han ido mas alla en esta busqueda del papel de la figura
perro en la vida del hombre. En el estudio realizado en el libro Man and dog. The psychology
of a relationship (Bergler, 1989) se analiza la funcién del animal en la vida del humano y sus
efectos en ésta desde una posicion analitica mas cercana a la psicologia que en la

investigacion de Lorenz.

El psicologo social aleméan Reinhold Bergler realizé este estudio con el objetivo de “examinar
la naturaleza de esta relacién, su potencial significado y la forma en la que afectan en nuestras
vidas” (Bergler, 1989, p.IV). Para ello inicia una investigacion a partir del rol del perro en
diferentes ambitos, como la literatura o la medicina terapéutica. Con ello, Bergler lleva a cabo
su propio estudio, recogiendo informacién a partir de dos perfiles de personas diferenciados:
el de las que son propietarias de perros y que mantiene un contacto directo y emocional con el

animal y el de las que no lo son, para poder asi diferenciar también el factor personal en sus

1 Para mas informacidn sobre la discusion, véase: Clutton-Brock, J. (1995).
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opiniones. Con ello el autor extrae diversos datos, entre los que se encuentran: sentimientos
surgidos a partir de la relacion con dichos animales, en qué afecta a sus vidas dicha relacion,
qué les sugiere el contacto con el animal, etc. Sin embargo la forma en la que Bergler trata de
qué manera afecta la relacion con el hombre en el perro es algo mas escueta, al centrarse

mayoritariamente en el ser humano.

A partir de estos datos el investigador se sitda en un plano mucho mas subjetivo, y establece
una serie de factores o perfiles por los que el perro deviene un beneficio o un obstaculo para
el bienestar del ser humano. Entre los perfiles que otorga al perro como un benefactor en la
calidad de vida de las personas, Bergler sefiala, como ejemplo, el perro como compariero o el
perro como protector. En el caso de los obstaculos aparecen, por ejemplo, el perro como una
restriccion de libertad o como un posible riesgo frente a otras personas. Sobre este segundo el

autor afirma lo siguiente:

“[...] Vimos como otras personas se pueden sentir perturbadas o incluso amenazadas
por el comportamiento de un perro...como un perro puede ser causa de ansiedad, miedos
y conflictos interpersonales. [...] Tan facil como es para uno imaginar su contacto con
perros como una experiencia enteramente positiva, es bastante claro que los perros
pueden constituir un factor de riesgo en las relaciones interpersonales.” (Bergler, 1989,

pp.104 -105)?

A esto, Bergler afiade que en su estudio se le han presentado diversas areas de conflicto a
partir de las cuales el perro podia ser factor de riesgo, entre las que incluye problemas con
vecinos por culpa del ruido o la higiene, dificultades entre parejas o conflictos con otras

personas en riesgo por el comportamiento impredecible y agresivo de un perro.

Como conclusion final, Bergler (1989) lanza una idea cuando se trata de la forma de
presentar, en este caso, la figura del perro en un medio de influencia. Una idea aplicable a los

objetivos del trabajo en relacion a los videojuegos:

“Como criaturas vivas, los perros son claramente una parte integral de nuestro patron de

interaccion social y nuestro proceso de comunicacion. Los perros son juzgados y

2 A partir de este punto, las citas en otras lenguas seran traducidas al castellano.
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queridos como cualquier otra criatura viviente, y son capaces de contribuir
significativamente en el bienestar y la calidad de vida de los humanos. Al mismo tiempo
[...] ellos estan facultados de forma natural a esperar algo en retorno del ambiente en
que habitan, en este caso, el hombre. Sin una consideracién mutua, la vida social no es
posible ni deseable, y esto se aplica no menos a nuestra asociacion con animales como

con los demas seres humanos.” (p.174)

Aunque el estudio de Bergler desarrolla ideas muy sélidas en esa relacion psicoldgica entre el
hombre y el perro, su punto de vista se encuentra mucho méas centrado en el ser humano que
en el conocimiento del animal. Para llegar a entender como el perro ha llegado a establecerse

como uno mas en el hogar, es necesario conocer su historia y su papel en éste.

En el libro The Domestic Dog: its evolution, behaviour and interactions with people (Serpell
ed, 1995) los autores estudian la figura del perro como animal doméstico. En esta obra, James
Serpell, recoge testimonios de diferentes expertos en etologia y psicologia animal, incluido él
mismo, para describir al perro doméstico en diferentes aspectos: teorias del origen del perro,
su domesticacion, evolucion del perro en su papel en el trabajo, educacion, comportamiento,
terapia animal, entre otros. Serpell realiza esta investigacion y recoleccion de testimonios con
el objetivo de contraponer la figura del perro real con los estereotipos populares. Su prop6sito
es analizar y comprender la figura del perro doméstico, su historia y su comportamiento
basdndose en evidencias cientificas mas que en rumores. A través de esta investigacion
Serpell y los demas autores analizan la importancia del perro en su funcién doméstica hacia el
ser humano, desde su papel como fiel compafiero y protector del hogar a una funcién mas

terapéutica desde el punto de vista médico y psicologico (Bergler, 1989).

De entre los diferentes articulos recogidos en el libro de Serpell, se destacan dos en concreto.
En primer lugar, el de Randall Lockwood, que realiza una investigacion sobre agresiones
caninas que le permiten llegar a la conclusién que la imagen que los seres humanos tienen de

los perros nunca es estatica y siempre se esta debatiendo y transformando culturalmente:

“La humanidad ha hecho al perro a su imagen y, cada vez mas, esa imagen se ha vuelto
violenta. Las razas de perro elegidas para reflejar nuestros impulsos agresivos han

cambiado a través del milenio. En los Gltimos 20 afios la eleccion ha pasado del pastor
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aleman, al doberman, al pitbull, al rottweiler hasta el aumento actual del problema con
los hibridos de perro y lobo.” (Lockwood, 1995, p.137)

Lo que conlleva este hecho es que, como mas se difunda el concepto del animal como reflejo
de impulsos agresivos, mas probabilidades habra después de que éstos reciban una educacion
agresiva y, por tanto, que puedan llegar incluso a herir o atacar a las personas (Lockwood,
1995). Esto a su vez haria aumentar el miedo hacia los mismos animales y afiadiria una

connotacion mucho mas negativa de la figura del perro.

En segundo lugar, en el articulo Dogs as human companions: a review of the relationship
(Hart, 1995) la autora defiende la importancia terapéutica que tiene la convivencia con perros

para las personas, al permitir tratar el dolor y el estrés:

“Las personas que gozan de una relacién cercana con sus perros tienen una mejor
entereza frente a diversas vicisitudes de la vida. Cada vez mas documentacion muestra
que el estrés tiene menos impacto y que en general la salud es mas estable en
propietarios de perros y no propietarios.” (Hart, 1995, p.171)

De esta forma los resultados de Hart afiaden a las conclusiones de Bergler (1989) un nuevo
perfil beneficioso de la figura del perro.

Por otra parte, mientras que Bergler (1989) partia de un analisis practico mas cercano a la
psicologia para encontrar los beneficios de tener un perro, en la tesis The Role of Man's Best
Friend: Assessing the Cultural Liminality of the Canis Lupus Familiars and Its Influence on
Human Societies (D'Amico, 2016) se realiza una investigacion sobre el papel del perro en la
cultura y su influencia en los humanos, a través de su importancia en la medicina tradicional a
lo largo de la historia y su papel terapéutico en la sociedad actual. En esta tesis, Julianne
D'Amico propone utilizar el concepto de liminalidad para entender mejor la posicion del perro

en la sociedad:

“Un individuo se convierte temporalmente en liminal cuando pasa de un estado social a
otro (por ejemplo de la adolescencia al matrimonio). El individuo adopta entonces una

identidad dual. [...] El perro se encuentra culturalmente en una liminalidad permanente



8 Andlisis de la representacion de la figura del perro doméstico y su relacién con el ser humano en los
videojuegos

posicionado entre dos mundos, el reino animal y el reino humano.” (D’Amico, 2016,

p-2)

Este nuevo enfoque permite a D'Amico separar el perfil mas animal del perfil mas social del
perro. A partir de esta diferencia centra su investigacion en el segundo perfil y lo enfoca a la
transformacion de la figura del animal como agente en la medicina, pasando de un papel

secundario en la medicina tradicional a ser totalmente activo en la terapia actual.

En opinién de Julianne (2016) esta transformacion se produce en gran parte por esa
liminalidad, pues el ser humano, cuando se encuentra sujeto a una terapia, se presenta ante él
un proceso liminal, una transicion entre un estado mental y otro. La introduccién del perro en
ese momento le permite identificarse con él creando un vinculo que a su vez le conecta con el
presente. Esta conexion ayuda al paciente a concentrarse y focalizarse aun mas en aquello que
le impide avanzar de alguna forma o en otros casos, como decia Hart (1995), a alejarse de sus

malos pensamientos.

Ademaés tras analizar la conexion terapéutica entre perros y nifios con déficit de atencion o
desorden de hiperactividad, asi como la evoluciéon de sociabilidad de personas mayores
gracias al trato con animales, D'Amico concluye lo siguiente:

“La dualidad permite al permite al perro adaptarse y conocer las necesidades de nuestra
civilizacion. El perro ejerce como nuestra conexion con lo salvaje en una sociedad cada
vez mas industrializada. [...] Finalmente, la liminalidad del perro es predominante en su
nuevo rol como animal terapéutico que le permite iniciar y participar en el rito de

transicion hacia la curacion.” (D'Amico, 2016, pp.47-48)

En definitiva, los ideales de la relacion entre humano y animal de Lorenz (1950) y Bergler
(1989), el uso del perro como un reflejo de los impulsos agresivos del ser humano de
Lockwood (1995) y la importancia medicinal y terapéutica que tanto Hart (1995) como
D’Amico (2016) describen; representan pilares fundamentales para la investigacion que se
desarrolla en este proyecto. Sin embargo, también es necesario conocer de donde proviene

dicha relacion y como se ha desarrollado a lo largo de la historia.
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Esta relacion humano-animal se remonta a hace aproximadamente 100.000 afios cuando el
antecesor del perro, comun con el lobo, rondaba los grupos paleoliticos ndmadas que seguian
las migraciones de grandes colonias de animales herbivoros en busca de comida (de Lumley,
1969). Sin embargo, no fue hasta 90.000 afios después cuando el ser humano empez6 a
desarrollar una vida sedentaria donde esa relaciéon empez6 a consolidarse (Morey, 2005).
Pequefias manadas de lobos se acercaban a los asentamientos humanos para buscar entre los
restos de las cacerias. Pronto empezaron a acercarse a las personas, en ese momento
desarrollaron una relacion mutua en la que el animal obtenia una fuente de recursos como
comida, agua o calor durante los meses frios y, a su vez, el humano encontraba en éste
compafiia y seguridad (Barrera, Elgier, Jakovcevic, et al., 2009). En sus inicios, estos lobos
acompariaban a los cazadores o se encargaban de vigilar y proteger los asentamientos como
método de supervivencia. Aquellos ejemplares que resultaban heridos, que envejecian o que
se resistian al control humano eran sacrificados y usados como alimento (Encyvlopaedia
Britannica, 2017). Este sacrificio de aquellos animales que no cumplian con lo que el ser
humano necesitaba de él, convirtieron al lobo en la nueva especie, el perro (Canis familiaris)
a través de la domesticacion, un proceso completamente humano. Como dice Donna Haraway

“el hombre tom¢ al lobo (libre) y lo convirtio en perro (servil)” (Haraway, 2016, p.27).

Esta nueva especie se ha desarrollado a lo largo de la historia de muchas formas distintas,
dando lugar a multiples razas a través de la cria y la seleccidn de especimenes, ya sea por su
funcién o su imagen estética. Desde perros pastores, cazadores, guardianes de ganado, perros
de trineo, rastreadores, perros antidroga, unidades K-9 o hasta los perros de guerra, miembros
oficiales de ejércitos desde la antigua Grecia hasta el siglo pasado (Tenorio, 1904; Coppinger,
Schneider, 1995), han acompafiado al ser humano. Sin embargo, algo que no ha cambiado
desde aquellos dociles lobos que caminaban con nuestros antecesores, es su papel como
compafiero e incluso miembro de la unidad familiar gracias a sus caracteristicas sociales, tal y

como describen Bentosela y Mustaca (2007):

“El perro también es considerado social, pero sus interacciones no son,
mayoritariamente, con individuos de su misma especie, sino con los humanos. Por esta
razon fueron definidos como animales ‘culturizados’, [...] es decir, como una especie
que ha tenido un largo proceso de contacto y de interaccion social con los hombres”
(p.376).
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Pero el perro no s6lo ha tenido un papel funcional o de compafiero de los seres humanos.
Entre finales del siglo XVIII y durante el siglo XIX, se empezé a tratar la idea de que los
animales, y en su mayoria el perro por su cercania al ser humano, podian ser participes en
diversas terapias (Pichot, Coulter, 2007). De esta manera, se atribuia al perro un nuevo rol en
la medicina humana, no sdlo como agente pasivo por su uso en la medicina tradicional como
componente de brebajes u otros elementos que requerian del animal muerto, sino como agente
activo en la relacion con el paciente (D'Amico, 2016). En esta linea, en 1977 se fundo la Delta
Society, que promueve la investigacion de las interacciones entre personas y animales, y el
uso de mascotas en el cuidado de la salud fisica y emocional. En el caso de los perros se ha
destacado que el contacto con ellos provoca en los humanos una disminucion de la presion
arterial, de la ansiedad o sensacion de relajacion (Pichot, Coulter, 2007), e incluso una
reduccion del estrés (Hart, 1995) o un soporte a la interaccion con otras personas (Bergler,
1989).

Las actividades asistidas con animales (AAA) vy las terapias asistidas con animales (AAT) o
intervenciones asistidas con animales (IAA), han ayudado a consolidar en parte esta funcion
medicinal de la relacion entre las personas y los animales. En el primer caso, las AAA
consisten en “actividades que involucran animales que visitan a personas” (Cruz, 2009, p.50).
Estas actividades favorecen la comunicacion y el vinculo con los participantes, pues el perro
provee un tema de conversacion neutro del que partir la comunicacion y a su vez crea una
sensacion de seguridad y comodidad en éstos. En el segundo caso, la AAT o IAA, afiade a las
actividades anteriores la presencia de un profesional de la salud o de servicio social. En este
caso, “las metas especificas para cada paciente han sido previamente especificadas por el
terapeuta y el programa es medido y documentado” (Cruz, 2009, p.50), buscando mejoras en
el desarrollo del paciente. En Catalufia, asociaciones como Wild Souls, AEPA (Asociacion de
Perros de Asistencia de Cataluiia), ACZ (Asociacion Catalana de Zooterapia) o el CTAC

(Centro de Terapias Asistidas con Canes) promueven y divulgan este tipo de terapias.

2.2 Sobre el analisis de videojuegos

Mientras que el apartado anterior se centra en el perro y su relacion con el ser humano, a

continuacion se describen antecedentes sobre el analisis de videojuegos centrados
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principalmente en el estudio de elementos narrativos y/o de imagen a través de un objeto de
andlisis. Se parte de este tipo de estudios para poder desarrollar una herramienta analitica que
sirva para extraer la informacion y los datos necesarios conforme al propdsito y objetivos

planteados mas adelante en este trabajo.

En el articulo Women's image on video game covers: A comparative analysis of the spanish
market (2011-2015) (Garcia; Bueno, 2016) se llevd a cabo un estudio comparativo de la
imagen de la mujer en portadas de videojuegos. Esta investigacion realizada por la Fundacion
para la investigacion social avanzada, tenia el objetivo de “investigar la evolucion de la
imagen femenina que se ofrece a los consumidores a través de las portadas de los
videojuegos, pues estas imagenes son mensajes publicitarios creados con un proposito

claramente persuasivo” (Garcia; Bueno, 2016, p.126).

Para ello, se realizd un anéalisis comparativo en el que se aprecié una evolucién de la imagen
en algunos casos, como el aumento de las mujeres solitarias y autosuficientes y no como
objeto sexual. Sin embargo no todos los hallazgos eran positivos, se destacd por ejemplo que
el 51.4% de los juegos incluidos en el PEGI 12, representaban a la mujer de una forma
seductora. En sus conclusiones finales las autoras destacan una idea clave respecto al poder y
la influencia de los videojuego: “dado que los videojuegos son herramientas sociales cada vez
mas importantes consumidos por nifios y adolescentes, es esencial estudiar como los
videojuegos transmiten estereotipos sexistas que pueden llevar a comportamientos

discriminatorios y violentos hacia los videojuegos” (Garcia; Bueno, p.145).

Afios atras y analizando también la figura de la mujer y su imagen en los videojuegos Carl P.
Apple escribid la tesis doctoral A Study of Female Characteristics and Images in Home Video
Games (2003). En esta tesis Apple estudia las caracteristicas y la imagen de la mujer en
diversos juegos de la consola PlayStation publicados entre 1998 y 2003.

En su hipotesis Apple parte de tres ideas diferentes: si los personajes masculinos son mas
frecuentes que los femeninos; si hay mas personajes jugables masculinos que femeninos; y si
hay diferencia en la cantidad de personajes positivos y negativos de cada genero. En este
punto, el autor contextualiza aspectos positivos y negativos del género masculino, no sélo de

acuerdo a su papel narrativo en los videojuegos sino también fuera de ellos:
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“Es importante identificar todos los personajes positivos masculinos representando roles
como atleta, arbitro, héroe, sidekick, un personaje que lucha por defenderse a si mismo
y cualquier personaje incidental que no retrate una amenaza en cualquier otro medio
(i.e: peliculas, television, libros, etc.). El personaje negativo representa roles como el
villano, secuaz, ladrén o cualquier personaje que retrate una amenaza en otro medio”

(Apple, 2003, p.37).

En el caso del género femenino, plantea la misma idea pero afiadiendo a la funcién negativa
aquellos personajes que representan a la mujer como un objeto sexualizado. Con ello el autor
pretende “descubrir un enlace entre la cantidad de imagenes, personajes y temas femeninos y

positivos, y el desinterés de las mujeres por los videojuegos” (Apple, 2003, p.35).

Finalmente, Apple concluye que los personajes masculinos son mas frecuentes en los
videojuegos que los femeninos y, en consecuencia, la posibilidad de elegirlos y jugar con
ellos es mayor. Sin embargo, en el caso de la funcion positiva o negativa, “[...] habia
aproximadamente dos personajes masculinos positivos por cada personaje negativo y
aproximadamente tres femeninos positivos por cada negativo. Como resultado, puede que
haya menos personajes femeninos, pero en este grupo, tienen mas posibilidades de ejercer una

funcion positiva que en el caso masculino” (Apple, 2003, p.51).

Ademas incluye un elemento adicional en relacion a la cosificacion de la mujer en el
videojuego: “[...] los resultados de este estudio muestran que la mayoria de mujeres de la
muestra aparecen totalmente vestidas. La caracteristica que mas aparecia era 'juegos con
mujeres totalmente vestidas' (82,5%)” (Apple, 2003, p.51). En opinion de Apple, este es un
argumento claro de la evolucion del trato de la figura de la mujer en los videojuegos ain y

que considera que todavia queda mucho por mejorar.

Esta idea de la evolucién del trato de la figura de la mujer, eliminando cada vez mas la
cosificacion hacia ésta, representa tambien un factor clave para la investigacion; pues de la
misma forma que Apple analiza la cosificacion de la mujer en los videojuegos, este proyecto
busca demostrar si existen casos en que dicha cosificacion se dirige al can. Hecho que se da

en el mundo real, en casos como la idea del animal como una propiedad del humano, como se



2 .Andlisis de antecedentes 13

describe mas adelante en el marco tedrico.

Centrado en un aspecto mas metodologico del analisis de los videojuegos, Victor Navarro
trabaja en la tesis Libertad dirigida: Analisis Formal del Videojuego como sistema, su
estructura y su avataridad (2013) el andlisis formal de videojuegos. En esta tesis, Navarro
realiza una investigacion y un analisis metodoldgico en videojuegos, basado en dos aspectos:
la representacion del jugador a traves del avatar y la flexibilidad estructural del sistema como

las posibilidades y el orden del proceso jugable. El objetivo del autor es el siguiente:

“Desarrollar un modelo tedrico y de analisis metodologico de estos dos aspectos desde
una optica formal y como parte de un sistema. Con él, pretendo impulsar el desarrollo
de una visién intermedia entre procesalidad (la autoria del videojuego es del disefiador
que define el proceso) e instrumentalidad (la autoria pertenece al jugador que articula el
proceso).” (Navarro, 2013, p.14)

Para ello desarrolla un sistema de plantillas a partir del cual se realiza la extraccion de datos
de los diferentes casos en que se centra la investigacion. Estas plantillas representan un
método formal a traves del cual Navarro es capaz de analizar la representacion del jugador en
el juego y la flexibilidad estructural, de la misma forma que este proyecto pretende desarrollar

una herramienta a través de la cual poder analizar la figura del perro en los videojuegos.

Es el caso de la plantilla para la descripcion de la relacién entre el sujeto y otros objetos y
personajes, en la que Navarro entre otros aspectos, analiza el comportamiento, la posicion y la

iniciativa. De dichos atributos Navarro destaca:

“[...] Las posibilidades de comportamiento, posicién e iniciativa son, en principio,
excluyentes: un sujeto con comportamiento automatico no es una inteligencia
artificial, una posicion hostil es incompatible con una aliada... Sin embargo, algunos
de ellos (especialmente la posicién) pueden cambiar en determinados juegos como
respuesta a modificaciones en los estados de juego, sobre todo causadas por el
jugador. Esto es: las acciones del jugador pueden cambiar, en muchos juegos, la

posicion o alineacion de otros sujetos artificiales.” (Navarro, 2013, p.294)
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Es por estos cambios que es necesario analizar dicho comportamiento y posicion del
personaje que represente al can y el personaje principal, pues la aparicion de dicha
transformacion puede llevar a cambios en los resultados del analisis.

JUGADOR
COMPORTAMIENTO |AUTOMATICO
LA. (INTELIGENCIA
AGENTE ARTIFICIAL)
, HOSTIL
ARTIFICIAL  |POSICION NEUTRAL
OBJETO ALIADO
SUJETO PASIVO
INICIATIVA REACTIVO
ACTIVO
ATRIBUTOS
HABILIDADES
CARACTERIZACION
PERSONAJE | FPRESENTACION AUDIOVISUAL
APARICION EN ESPACIOS NARRATIVOS

Tabla 2.1 Objeto, Sujeto y Personaje. Navarro (2013)

De esta manera Navarro demuestra que adn y poder desarrollar una herramienta adecuada
para el analisis, en algunos casos son necesarios matices para poder valorar de forma correcta
aquello que se clasifica de una forma u otra. ES por eso que esta investigacion no solo basara
su analisis en una herramienta como la de Navarro, a traveés de la cual ordenar datos
concretos, sobretodo en el caso de variables cuantitativas, sino que también se desarrollara
una parte descriptiva en la que se podran destacar los matices y justificaciones necesarias para

cada juego, como se desarrolla en el apartado de  metodologia.
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Partiendo de los antecedentes previamente consultados, esta investigacion plantea el estudio
de la figura del perro doméstico® y su relacién con el ser humano, pues no existiria la
condicion de animal domesticado sin la influencia de las personas en éstos. Por tanto, humano
y animal se entrelazan en un vinculo mutuo en el que cada uno representa un elemento clave
para el otro. Una relacion en calidad de iguales en la que ambos dan y ambos reciben, tal y

como describia Lorenz (1950).

Hasta aqui se ha mostrado como las relaciones de convivencia de los perros con los seres
humanos ayudan a reforzar la imagen positiva que se tiene de este animal y que se habia
descrito en los antecedentes (Bergler, 1989). Entre estos argumentos se encuentran: el factor
social del perro, desde la idea de que tener un perro ayuda a conocer y relacionarse con otras
personas hasta la idea de supresion de la soledad gracias a la compafiia del can; el factor
saludable del perro, en cuanto al ejercicio y la obligacion de salir del hogar; el factor protector
y la idea éste como soporte a la educacién y el cuidado de los hijos; y por Gltimo, el factor
emocional de la relacion entre el ser humano y el perro como un soporte moral, motivacional

e incluso de educacion a uno mismo (Lorenz, 1950).

A pesar de ello, ain existe hoy en dia la imagen negativa de los perros, llegando incluso a
haber ciertas tensiones entre aquellos que los defienden y aquellos que no entienden al animal
de la misma forma. En primer lugar, la idea de propiedad del perro, entendida como una
relacion de jerarquia entre amo y sumiso esté totalmente aceptada y extendida socialmente.
Sin embargo esta relacion va mucho mas alla de una simple idea. En Espafa, los articulos
sobre disposicion preliminar comprendidos entre el 333 y el 335 del Codigo Civil (1889)
tratan esta idea. El articulo 333 dicta que: “Todas las cosas que son o pueden ser objetos de
apropiacion se consideran como bienes muebles o inmuebles”. Por otra parte, el articulo 334
lista aquellos bienes considerados inmuebles, entre los que incluye tierras, edificios, arboles,
plantas, estatuas, maquinas, viveros, entre otros. En definitiva, aquellos bienes adheridos al
suelo o0 a otro bien inmueble. En ningun caso se listan los animales. Por ultimo, el articulo 335

sefiala que todos aquellos bienes que no aparecen en la lista anterior son declarados bienes

3 A partir aqui, en este trabajo se utilizara la palabra perro para referirse a la figura de los perros domésticos.
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muebles, por lo tanto, se declara a los animales como bienes muebles de su propietario.

No obstante, en 2015 se consolidé el movimiento popular #AnimalesNoSonCosas del
Observatorio de Justicia y Defensa Animal, con el objetivo de impulsar la reforma del Cédigo
Civil para que los animales reciban el estatuto juridico que corresponde. En el caso de la
Union Europea, se reconoce a los animales como seres sintientes dotados de sensibilidad.
Entre las diferentes reformas que propone este movimiento, son especialmente relevantes los

siguientes cambios en el articulo 333 mencionado anteriormente:

“El ‘propietario o poseedor’ (énfasis mio) de un animal puede ejercer sus derechos sobre
él respetando su cualidad de ser dotado de sensibilidad, asegurando su bienestar
conforme a sus necesidades bioldgicas y etoldgicas. Los animales estan bajo la
proteccion de las leyes especiales. Ningun derecho sobre un animal ampara su maltrato.
Tampoco incluye el de abandonarlo o sacrificarlo, salvo, en este Ultimo supuesto, en los
casos establecidos en las normas legales o reglamentarias™ (Boletin Oficial de las Cortes

Generales, 27 de marzo de 2018).

Esta propuesta incluye una justificacion en la que entre otras cosas se destaca: “[...] se trata de
evitar términos como uso, disfrute o disposicion del animal que directamente y de forma
innecesaria inciden en su cosificacion.” (Boletin Oficial de las Cortes Generales, 27 de marzo
de 2018). De esta manera, no solo se pretende dar ese estatuto juridico, sino también evitar la

cosificacion de los animales.

La defensa de la sensibilidad del animal y la importancia de su bienestar muestran cémo los
animales y su relacion con el ser humano, representan un elemento clave en la vida social,
pues supera el marco de conductas individuales e influye en nuestra manera de organizarnos
como seres sociales que somos, de la misma forma que el perro destaca como animal social.
Por esta razon, al defender la sensibilidad y la importancia del perro, esta investigacion
pretende identificar, problematizar y demostrar que se dan procesos de discriminacion, como
el caso de la ya mencionada cosificacion legislativa, cuando se representa la figura del perro y

su relacién con los seres humanos en los videojuegos.

Si bien en los antecedentes se ha explicado que los videojuegos son un medio generador de

todo tipo de influencias y estereotipos, hasta el momento no se han podido encontrar
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referencias o estudios de éstos que se centren en la figura del perro u otros animales. Por este
motivo, antes de continuar, sera necesario explicar como los videojuegos son también un
medio con la capacidad de influir en las relaciones que se establecen entre los perros

domeésticos y los seres humanos.

En el libro Homo Ludens (2012[1954]), su autor Johan Huizinga propuso el concepto de

“circulo magico” y que Pohl (2008) relaciona con los videojuegos de la siguiente manera:

“A través de los videojuegos los jugadores trascienden las fronteras de la realidad,
entrando en un nuevo mundo de ficcion donde las reglas de la vida real no son efectivas
y donde los jugadores pueden actuar como otras personas, sin temer las consecuencias
de la realidad” (p.92).

Esta idea de intrascendencia del juego se considera incorrecta en este trabajo pues, tal y como
se estudia desde la psicologia social, “cada interaccion, considerada en su contexto y en toda
su variedad y extension, equivale a una situacion de influencia especifica” (Rizo, 2006, p.55).
Y en el caso de los juegos, siempre se establece una interaccion directa entre el usuario y

éstos.

Alrededor de las ideas de Huizinga (2012 [1954]), se ha desarrollado una discusién sobre el
papel del juego en la actividad humana, y la diferencia entre “jugar” y “juego”, donde se
considera jugar al “principio indivisible, comun a la diversion, turbulencia, improvisacion
libre y alegria despreocupada” (Caillois, 1961, p.13) y al que mas tarde se le afnadiria la idea
de que este principio se basaba en una serie de reglas que no definian un ganador o perdedor
(Frasca, 2003, p.230). “Juego” por su parte se entiende como un principio parecido al de
“jugar” pero en el que si se definen dos posibles finales, el de victoria o el de derrota (Frasca,
2003, p.230). Esta discusion se ha desarrollado sobre todo a partir de la aparicion de la
literatura digital y los videojuegos, donde ambos conceptos se encuentran en un tensién
constante (Jensen, 2013, p.69). En este sentido, Jensen expone la opinién de Will Wright,

disefiador de los Sims (2000) en una entrevista de 2004:

“El resultado de esa tension entre ambas ideas era a lo que ¢l llamaba espacio de
posibilidad, un lugar entre el orden y el caos, entre el juego con reglas y el desinhibido.

Por lo que los videojuegos debian entenderse no como una forma de escape de la
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realidad, sino como un compromiso con los valores socioculturales que se tratan y son

tratados en el mero hecho de jugar.” (p.69)

Esta misma idea del videojuego como transmisor de valores socioculturales, y en relacion al
concepto del videojuego como medio de influencia se desarrolla en el libro Understanding
Videogames: The Essential Introduction (Egenfeldt-Nielsen, et al. 2013) donde se critica el
concepto de “circulo magico” de Huizinga. En esta obra, los autores dialogan sobre las
diversas propiedades del videojuego, de las que se destacan para este trabajo aquellas que
tienen que ver con las influencias que ejercen fuera del mismo medio y que afectan a los

usuarios:

“Los juegos son un medio de comunicacion [énfasis de los autores]. Los juegos pueden
comunicar ideas y valores. Por ejemplo, un juego de estrategia puede ensefiarnos cémo
funcionan algunos sistemas complejos como ciudades o naciones en estado de guerra. O
la publicidad en un juego puede marcar un cierto producto en nuestra mente. Los juegos
afectan a nuestro comportamiento (énfasis de los autores). Los juegos pueden hacernos
realizar acciones que de otra forma no hubiésemos hecho.” (Egenfeldt-Nielsen, 2013,
p.25)

Por otra parte, los autores afiaden que hay un aspecto temperamental en relacion al
comportamiento del usuario, y que puede generar un conflicto para el jugador en el caso de
que esa accion no sea deseada o se presente como antinatural frente al marco social-cultural
del usuario. En este punto se podria entender que todo aquello que ocurre en un videojuego es
responsabilidad del usuario y ademas estaria justificado por su interaccion directa a través del
medio. No obstante, se defiende que esto no siempre ocurre de este modo. Por ejemplo Oliver
Pérez (2010) destaca que los videojuegos a diferencia de otros elementos de narrativa
tradicional desarrollan un discurso separado entre el Sujeto y el Objetivo, y entre el Sujeto y
el Entorno. En la primera, es el juego o el que lo disefia quienes plantean el discurso. En
cambio, en el segundo caso es el mismo jugador quien define sus propios discursos a través
de la relacion con el mundo (Pérez, 2010). Esta separacion de discursos crea un nuevo nivel
de concrecion a los argumentos de Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca (2013): si la accion se
realiza para cumplir un objetivo planteado por el juego, es éste el que la justifica. En el caso

contrario, si es el jugador el que lleva a cabo la accion por su propio fin, el juego sélo es el
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medio a través del que se realiza, pero no lo justifica.

Por ejemplo: si para avanzar en un juego el usuario se ve obligado a matar sin ningun tipo de
justificacion, el juego es en realidad el medio que estd fomentando esta accion. Si, al
contrario, dicha acciéon no es obligatoria, se presentan alternativas o, sencillamente, no se
menciona aun la posibilidad de realizarla aunque el jugador la lleve a cabo, sera éste segundo
el que la justificara. Esta diferenciacion representa uno de los puntos clave a tener en cuenta al
analizar la figura del perro y su relacion con el ser humano en este trabajo, pues en el caso de
que sea el jugador quien justifique la discriminacion hacia el animal y no el propio juego, no

se podra culpar al videojuego de dicha discriminacion.

La discriminacion en los videojuegos Yy su influencia de ésta en los usuarios, ha sido un objeto
de estudio en d&mbitos como el de la desigualdad y discriminacion hacia las mujeres. A los
estudios feministas como el de Apple (2003) o el de Garcia y Bueno (2016) presentados en
los antecedentes, se suman otros como el de Dietz (1998) y Ramirez (2002) en los que se
busca identificar el papel que representa la figura de la mujer en los videojuegos, con el
objetivo de mostrar su utilizacién como objetos sexuales, victimas o miembros infravalorados
de la sociedad. Ademas se llega a la conclusion de que la forma en que se presenta y se
difunde el género femenino en los videojuegos es una de las principales razones que ha
obstaculizado a las mujeres su acceso a la comunidad de jugadores (Egenfeldt-Nielsen, S.,
Smith, J. H., & Tosca, S. P., 2013, p.165).

A esta defensa del papel de la mujer en los videojuegos se le sumé a mediados de la década
de los noventa el movimiento GGM (Girls' Games Movements), en el que miembros de la
industria y activistas feministas lucharon por un mercado mas amplio y por asegurarse que las
mujeres obtuvieran el mismo acceso al sector de los videojuegos que los hombres (Cote,
2015). La organizacion de dicho movimiento se produjo para contrarrestar el dominio del
publico masculino como Unico sector. Ademas, esta circunstancia debe contextualizarse a
principios de los 80, donde se produjo una crisis de la industria del videojuego, en la que tanto
empresas como productores tuvieron que redefinir sus productos y mercados a una nueva
audiencia, pasando del concepto de videojuego para la familia, al videojuego para el nifio,
masculinizando el sector y difundiendo la imagen de los videojuegos como un

entretenimiento para los chicos. (Donovan, 2010)
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A partir del GGM se crearon una serie de estudios de desarrollo de videojuegos dirigidos
totalmente a captar al publico femenino. Sin embargo a principios del siglo XXI, muchos de
estos estudios cerraron por diversos factores: en primer lugar, aproximadamente el 85% de los
puestos de trabajo en la industria estaban ocupados por hombres (Huntemann, 2010;
Reisenger, 2008). Debido a esto no sorprende que gran parte de elementos en los juegos se
basaran en las preferencias masculinas. En segundo lugar, no se llegd a un acuerdo sobre
como habia que introducir o mostrar al género femenino en los videojuegos, pues en muchos
casos presentar tematicas femeninas podia perpetuar aun mas los estereotipos de la mujer
(Laurel, 1998). Estos cierres volvieron a poner en el foco del sector al mercado masculino,
declarando el fracaso del GGM que no lleg6 a conseguir esa amplitud por la que luchaba.

Desde entonces los estudios feministas llevan denunciando y demostrando que las mujeres
han sido un colectivo discriminado y a las que se les otorgaba un rol pasivo o secundario en el
sector del videojuego. Como es el caso de la representacion de la figura de la mujer como
objeto sexual, una de las principales imagenes a las que se ha visto expuesta. Esta cosificacion
no solo representa el uso de la mujer como si fuera un elemento que no piensa y que puede
usarse de cualquier modo, sino que llega a darle un factor de propiedad al cuerpo de éstas,
Ilevando a algunos hombres a considerarlas como posesiones (Frederickson, Roberts, 1997).
Como ya se habia descrito anteriormente, esta idea de propiedad también se plasma de forma
directa en el caso del perro: si la mujer se representa como una propiedad del hombre, el perro

se representa como una propiedad del ser humano.

Habiendo investigado la forma en que se ha tratado al perro en la sociedad humana, la tension
entre su imagen positiva y negativa y, la forma en que los videojuegos han transmitido ideas y
valores a los usuarios a lo largo de su corta historia, se hace necesario definir qué se entiende
por positivo 0 negativo en la representacion del perro en los videojuegos para su posterior
analisis. La dualidad que se analizard en este trabajo no parte de un punto de vista moral o
ético, sino del concepto del que parte Apple (2003) en su estudio sobre la imagen de la mujer
en los videojuegos. En éste, Apple diferencia positivo 0 negativo segun su papel narrativo y
segun como se presentaria dicho personaje fuera del discurso del videojuego, en la vida real,
entendiendo en este Ultimo caso como negativas todas aquellas imagenes amenazantes,
crueles o que promueven el miedo. Ademas, como ya se habia descrito en el apartado de

antecedentes, Apple afiade a la imagen negativa de las figuras femeninas, aquellos casos en
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los que se la representa sexualizada o como un objeto.

En el caso de este trabajo, la idea de positivo o negativo mantendra una idea cercana a la de
Apple, pero seran necesarios una serie de matices para acercar dicha idea al objeto de anélisis.
En este sentido, lo que se hara primero es definir qué se entiende en este trabajo por perro
domeéstico, al ser el de los videojuegos un sector muy amplio y heterogéneo. Entonces, este
estudio tomard como objeto de andlisis en el videojuego todas aquellas figuras que
representen al perro doméstico, por su imagen estética y por su forma de relacién con el ser
humano seran entendidas como perro. Quedan excluidas en esta definicion aquellas figuras
que representen al perro en un estado salvaje, es decir sin haber pasado por el proceso de
domesticacion pues al no haber tratado con el ser humano y no haber establecido algun tipo
de relacion mutua, no cumplen con el factor social del animal y por lo tanto no pueden formar
parte de la investigacion. Sin embargo, si quedan incluidos aquellos perros que, ain y
aparecer en un inicio como salvajes, pasen por un proceso de domesticacion o creen una
relaciébn con un personaje humano, pues entonces existirda dicha relacion y podra ser
analizada. Este es el caso de Metal Gear Solid V: The Phantom Pain (2015), en el que el
protagonista Solid Snake se encuentra con un cachorro salvaje que con el tiempo y el
progreso del juego, acaba convirtiéndose en su fiel aliado D-Dog. También quedan excluidas
representaciones antropomdrficas del perro, pues atribuyen al perro cualidades humanas que
lo alejan de su ser real, por lo que no se entienden como tales. Ademas, las figuras
antropomorficas no pueden mantener una relacion con el ser humano desde el valor del perro,
pues llegan a considerarse mas humanas que animales; es el caso de figuras como PaRappa
the Rapper, un perro rapero en un mundo en el que casi todos los personajes son
representados de forma antropomorfa 0 Max de MDK (1997) (figura 3.1). Por altimo, las
figuras que aun y representar estéticamente al animal no lo hagan narrativamente, es decir que
no tomen el papel de un perro ya sea cambiando su naturaleza, alejandolo del ser humano o
utilizando su estética como una simple representacion, como Amaterasu de Okami (2006)
(figura 3.2)".

En el caso de que la figura representada cumpla los dos requisitos iniciales pero altere las

caracteristicas biologicas del animal, como por ejemplo cuerpos roboticos, como Rush de

4. Aln y tener estéticamente la imagen de un perro/lobo simboliza una diosa sintoista en una batalla contra los

demonios por recuperar la belleza de sus tierras.
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Mega Man 3 (1990), o se le afladan propiedades acordes a la narrativa, como la propiedad del
habla o la telepatia, por ejemplo en el caso de Barbas de Skyrim (2011), el perro de un Dios
que a través de su capacidad de habla pide al jugador que lo lleve con su amo y lo ayude a
resolver una discusion entre ambos. Si esta propiedad se muestra justificada en el discurso, es
decir, que mantengan una relacion con un ser humano de la misma forma que lo haria un
perro natural, la representacion quedara incluida en el objeto de analisis. Recuperando el caso
de Rush por ejemplo, que aun y tener un cuerpo robdtico, la relacion que mantiene con el
protagonista Mega Man, un robot con aspecto de nifio, se asemeja a la que tendria un perro
natural con un humano. Por Gltimo, si la figura del perro aparece en el juego y toma partido en
éste por su narrativa pero no su imagen, también serd incluido. Este dltimo por ejemplo,
aparece en el juego Firewatch (2016), en el que para desarrollar la trama narrativa aparece la

figura del perro pero en ningin momento se percibe su imagen visual.

Fig. 3.2 Amaterasu de Okami. Fuente:

Fig. 3.1 Max de la saga http://lapis.wikia.com/wiki/File:Amaterasu.png

MDK. Fuente:
aminoapps.com

A partir de esta definicion del objeto de analisis se entenderan por positivas o negativas y
siguiendo la idea de Apple (2003), las representaciones de la figura del perro de la siguiente

manera:

Por su papel narrativo en el discurso del videojuego. Si como dice Apple (2003) el perro
aparece como un enemigo, villano o representa una figura antagénica en el discurso propuesto

por el juego, esta representacidn serad considerada negativa.
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Por su desarrollo agresivo o amenazante en el videojuego. Si la imagen que presenta el
videojuego denota terror, miedo o al perro como un ser agresivo por naturaleza, dicha

representacion sera considerada negativa.

Por su uso mecénico en el videojuego. Si la funcién del perro en su representacion en el
medio es basicamente mecanica, convirtiendo al animal en un objeto funcional més del juego,

esta sera considerada negativa.

Por su relacion con el ser humano en el videojuego. Como se ha comentado anteriormente, en
este trabajo se entiende al perro doméstico como un animal con un vinculo con las personas.
Si la representacion del perro no cumple con una relacién en la que ambos sean iguales, es
decir, que ambos participen de ésta, sobre todo desde el punto de vista humano, y donde el
humano aporta algo al animal, la imagen de éste sera considerada negativa. Es el caso por
ejemplo de la representacion del perro como un producto de propiedad sumiso al amo, que

como se ha presentado anteriormente es una idea que se busca eliminar de la sociedad.

Por ultimo y en relacion a esta Gltima, si la relacion que mantienen ambos es efecto de un
desprecio por el animal, una discriminacion hacia éste, violencia o la negacion de alguno de
los argumentos por los que se considera positiva la relacion con el animal en la vida real, esta

representacion también sera considerada negativa.

En el caso que no se cumpla ninguno de los elementos anteriores, la imagen seré considerada
positiva. Sin embargo, cabe destacar que en todos estos casos se pasara un filtro de
justificacién, sean positivos o negativos, en el que se analizara el uso de esa representacién en
el videojuego. Por ejemplo, si el perro representado ejerce la violencia como defensa propia,
ésta no seré considerada negativa. También se incluira en esta justificacion si es necesaria, la
idea de Pérez (2010) de separar los casos en los que el videojuego sea el medio de
justificacién de la accion o lo sea el usuario. En el caso de que ésta esté dada por el jugador,
no se entendera al juego como culpable de dicha discriminacion, siempre y cuando no forme
parte de la Iogica principal del juego. Si el juego permite al usuario realizar dichas acciones
para conseguir sus objetivos, aun y no promoverlas o castigarlas, o dichas acciones dan pie a

la progresién o a algun tipo de desarrollo en el juego, éste también sera considerado culpable.
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Ademaés, otro caso que se puede presentar es aquel en el que el personaje que controle el
jugador sea la propia representacion de la figura del perro. En tal caso sera necesario afiadir
un andlisis de avataridad al propio de la representacion del animal. En este trabajo se entiende

avataridad por el concepto desarrollado por Victor Navarro:

“La avataridad es la medida en que el o los sujetos controlables 'encarnan' al jugador
dentro del videojuego, tanto en su reglamento como en su ficcion. Este concepto incluye
una serie de indicadores que describen como se construye la agencia funcional y la
ficcional, de acuerdo a mdltiples decisiones de disefio. La agencia funcional es la
capacidad del jugador de actuar dentro del sistema del videojuego; la ficcional consiste
en el punto de vista narrativo, donde en la narrativa estd el jugador o a qué
informaciones tiene acceso. Un sujeto que proporcione agencia ficcional comparte

objetivos, intereses y normas con el jugador” (Navarro, 2003, p.287).

Entre esos indicadores que destaca Navarro para desarrollar la forma en que se construye esta
avataridad se destacan los siguientes para este trabajo: la comunicacion con el jugador,
entendida como la forma en que se proporciona informacion al jugador; los rasgos faciales y
corporales, que aunque se alejen de la idea de Navarro de identificacion con el usuario, si que
afectaran a la forma en que el jugador actuara a través de su avatar como perro. También los
factores de autonomia del sujeto, la capacidad del sujeto de actuar por su propia cuenta; el
dialogo, tratando si el sujeto tiene esa capacidad o no y si el jugador es participe en estos. Y
los dos méas importantes por su intervencién directa en la relacion humano-animal: la
mortalidad y la interaccién con otros objetos y sujetos, siendo este ultimo factor un punto

clave, pues sera el que definira las relaciones entre personas y animales, u otros.
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4. Objetivos

4.1 Principal

e Determinar como se difunde en los videojuegos la imagen de los perros domesticos en

su relacion con los seres humanos.

4.2 Secundarios

Valorar si la relacion que se difunde del perro con los seres humanos se fundamenta en
aspectos de respeto y/o discriminacién hacia estos animales.

Valorar el uso del perro en los videojuegos como un apoyo para el jugador, de la
misma forma que el perro aparece como apoyo al paciente en terapias o tratamientos
médicos.

Elaborar una base sobre el ideal de la relacion humano-animal a partir de
investigaciones previas, para encontrar cuando se respeta al animal y cuando se le
discrimina en el videojuego.

Desarrollar una herramienta de analisis formal sobre la figura del perro en los

videojuegos.

4.3 Pregunta de la investigacion

¢Se pueden analizar los videojuegos como medios que influyen sobre la imagen o

percepcion que tienen los usuarios acerca de los perros?
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5. Metodologia

Para afrontar los objetivos de este proyecto es necesaria una eleccién de juegos en los que se
centrara el analisis. Antes de describir la seleccion final de juegos, debe puntualizarse que se
analizaran juegos publicados hasta el 2018. Entre las plataformas elegidas para la seleccion se
incluye Pc y diversas consolas: Playstation 2 y 3 y Nintendo 3ds. El resto de consolas que no
estén disponibles en simuladores no se tendran en cuenta en este analisis. Por ultimo, no se
analizaran tampoco juegos de la plataforma mdvil, por una cuestion de tiempo y recursos,

aungue podria ser un posible tema de investigacion o andlisis para futuras investigaciones.

Partiendo de esta criba de plataformas, la eleccion de juegos se basara en tres factores: juegos
de simulacién de la sociedad real, juegos que presentan al perro como avatar y juegos en los
que el perro toma un papel narrativo en el discurso. Cabe destacar que puede haber juegos que
cumplan uno, varios o todos los factores. Dentro de estas categorias quedan excluidos juegos
basados en peliculas protagonizadas por el animal, como podria ser el caso de Disney Bolt
(2008), dado que tanto el discurso como el papel del personaje se centra en el enfoque dado

en el film y no se desarrolla en el juego.

En primer lugar, entre los juegos de simulacion elegidos se encuentran: Los Sims 4 (2014) y
en concreto su pack de contenido adicional Los Sims 4: Perros y gatos (2017), y el juego
Nintendogs + Cats (2011). Estos dos juegos representan simulaciones de la sociedad real, por
ello son elegidos para este analisis, pues su representacion puede ser la que mas se acerque a

los argumentos expuestos en el marco tedrico.

En segundo lugar juegos en los que se presenta al perro como avatar. En esta categoria se
encuentra principalmente el juego Dog's Life (2003). En este juego el jugador controla a un
perro al rescate de una perrita raptada por el personal de una perrera. A traves de este juego se
podra comprobar cdmo se presenta el concepto de avataridad que analiza Navarro (2003) en
la figura del perro. También se incluye el juego Dead to Rights: Retribution (2010) en el se

puede controlar a un perro en algunos niveles.
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Por Gltimo, juegos en los que la figura del perro toma un papel narrativo en el discurso. Estos
juegos son los mas numerosos de la muestra de la investigacion, pues no centran su disefio en
el animal sino que éste solo forma parte de él. Entre los juegos elegidos se encuentran: Duck
Hunt (1984), Mad Max (2015), Valiant Hearts: The Great War (2014), Rule of Rose (2006) y
Haunting Ground (2005).

Para el analisis de todos estos juegos se desarrollara una herramienta formal inspirada en la
metodologia y principios que propone Navarro (2013) en su tesis, acompafiada ademas de un
andlisis descriptivo e individual a cada juego en el que se desarrollarén el tanto los diferentes

aspectos de la herramienta como la tematica del juego, o como se desarrolla el perro en éste.

En primer lugar, se introduce el juego de una forma técnica, y se presenta el afio de
publicacion, la plataforma, la empresa desarrolladora, el nombre original del juego, las
clasificaciones ESRB y PEGI, para conocer el enfoque del juego hacia el jugador vy, a ser
posible, los datos relacionados con las ventas o el nimero de jugadores que tiene o0 ha tenido.
Dicha introduccion se plasma en el primer parrafo del andlisis descriptivo y permite localizar

de una forma sencilla el juego analizado en los anexos.

A continuacion, se inicia el analisis propiamente dicho de la figura del perro. Primero se
describen los datos basicos del perro, como es el nombre y el tiempo que tarda en aparecer
desde el inicio del juego. Estos datos permiten, en el andlisis descriptivo, hacer referencia al
perro con su nombre y describir como es la aparicion del animal, si éste no aparece desde el
primer momento. Acto seguido, se analiza la imagen estética del can, sefialando la
aproximacion estética a una raza real, el tamafio (si es acorde o no a la raza mencionada) y si

en algun caso se muestra una alteracion de la biologia del animal.

Después de dicha parte estética, se examina la forma en que se presenta el animal, es decir, de
qué forma aparece: si pasa por un proceso de domesticacién en el juego o esta es previa a la
trama y si existe una relacion previa con el personaje que lo acompafia o ésta se crea durante
el juego. Esto permite presentar al perro segun la trama y como se desarrolla la relacion

humano-animal, en el analisis descriptivo.
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Seguidamente, vy si el perro aparece como avatar del jugador se analiza el caso de una forma
similar a la que usa Navarro (2003), destacando el método de control (primario si el control es
total, o secundario si el perro es controlable desde otro personaje), el nivel de comunicacion
con el jugador, la autonomia del sujeto, la forma en que interacciona con objetos y sujetos, el
sistema de navegacion y el nivel de percepcion sensorial que se da del personaje. A través de
dichos datos, en el anélisis descriptivo se puede describir como se trata al animal en la

jerarquia, como se le representa cuando es protagonista y en que se basan sus acciones.

También se analiza el comportamiento, la funcionalidad y la relacién directa con el ser
humano. EIl anélisis de la funcionalidad, tanto narrativa como mecénica permite definir el
papel del animal en el juego, indicando la segunda que el can puede llegar a ser tratado como
objeto, remitiéndose a la cosificacion descrita en los antecedentes y el marco tedrico de la
investigacion. En cuanto la relacion directa, se describen el posicionamiento del animal
respecto al personaje del jugador (positivo si es aliado, negativo si es enemigo y neutro si no
participa en ninguno de los dos) y la iniciativa (activo si actda por si mismo, pasivo si
depende totalmente de las acciones del jugador o reactivo si se desarrollan ambas). Dichos
datos permiten definir de una forma més cuidada el comportamiento general del perro a través

de las acciones que realiza o que se le ordenan, en el analisis descriptivo.

Acto seguido se analiza la violencia, tanto por parte del animal como hacia él, y la forma en
que se justifica si es el caso. En el analisis descriptivo se describe como se presenta dicha
violencia y que papel toma en el juego, para poder valorar si es suficientemente destacable
como para considerar su presencia la causa de la calificacion negativa de la representacion de

la figura del perro en el juego.

Tras la violencia se procede a analizar la presencia de la muerte, tratando si el can puede
morir, qué ocurre en caso contrario si este pierde sus puntos de vida, si la muerte es
permanente ergo el perro deja el juego pero la narracion sigue o si el hecho de que el perro
muera supone el final del juego. A través de estos aspectos, en el andlisis descriptivo se
desarrolla la importancia de la muerte del animal en el juego y la gestion de esto, incluyendo
también la forma en que se da y que la causa.
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Por ultimo se incluye un apartado en el que se indica si el juego muestra algin tipo de
contenido adicional a la narracion principal y que tenga relacion con el perro, como logros o
modos de juego alternativos. Este apartado también se incluye en el andlisis descriptivo, sin
embargo, en éste, se comenta y/o analiza contenido relacionado con el perro del juego que no

se incluye en el videojuego propiamente jugado y analizado.

Con toda esta informacion recopilada, el desarrollo de la herramienta analitica que se

utilizara, queda de la siguiente manera:

Nombre

Fecha de publicacion

Plataforma

Empresa Desarrolladora

Nombre Original / Nombre Alternativo

Ventas / Jugadores

ESRB / PEGI

Ficha Bésica del perro

Nombre del perro

Tiempo previo a su aparicion

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Tamano

Alteracion Bioldgica
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Aparicion del animal

Previamente Domesticado

Muestra un proceso de domesticacion durante el juego

Relacion previa con el personaje qué lo acompafia

La relacion se crea durante el juego

Avataridad

Método de control

Comunicacion con el jugador

Autonomia del sujeto

Dialogo

Interaccion con los objetos

Navegacion

Percepcion sensorial del personaje

| Comportamiento, funcionalidad y relacion con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia Artificial)

Funcionalidad en el juego

Funcionalidad narrativa

Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo)

Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo)
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Violencia

Violencia por parte del animal

Se da algun tipo de justificacion

Violencia hacia el animal

Se da algun tipo de justificacion

Muerte

Puede morir el animal durante el gameplay

En caso de que no muera, que ocurre si se queda sin vida

Muerte permanente

La muerte supone el final del juego

| Contenido Adicional relacionado con el animal

Logros

Modos alternativos a la narracion principal

Alejado de la herramienta, el andlisis también incluye diferentes secciones que no permite
analizar la tabla. Estas son, una breve sinopsis de la historia que se presenta en el juego, en
qué consiste y sobre qué trata; una breve aclaracion de los objetivos del juego, sus personajes
o0 del jugador en éste, para comprender el enfoque del juego; y si es necesario, una breve
descripcion de la progresion, para comprender de qué forma se desarrolla el juego y cémo
consigue el jugador avanzar en éste. Dicha seccion se presenta necesaria dado que es posible
que en algunos casos la forma en la que se desarrolla el juego se muestra de forma subliminal
y, en el caso de que esté directamente relacionada con el can, es necesario conocer su

funcionamiento para un analisis mas exhaustivo.
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Al final del andlisis descriptivo y tras desarrollar las secciones anteriores y las descritas por la
herramienta, se compara la forma en que aparece el perro en el juego con los diferentes
aspectos por los que la investigacion considera si su representacion es positiva 0 negativa, y
que se describen en la parte final del marco tedrico, y se remarca como concibe la

investigacion a dicha representacion.

Finalmente con los resultados obtenidos de la herramienta propuesta, y las ideas extraidas en
el analisis descriptivo, se determinaran una serie de conclusiones que serviran para responder

a la hipdtesis y los objetivos planteados en este trabajo.

Por altimo es necesario puntuar que durante el desarrollo de los analisis es posible que se

Ileven a cabo spoilers del contenido, la trama e incluso el final de los juegos analizados.
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5.1 Cronograma

Septiembre  Octubre Moviembre  Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Tareas 515253584515253545152535451525354515825354 51523535451525354515253545152535451525354

Resumen
Introduccion
Analisis de anfecedentes
Marco Tedrico
Ohjetivos
Metodologia
Eleccion de juegos para el analisis

Gameplay de los juegos escogidos
Desarrollo de la herramienta de analisis

Analisis

Conclusiones y reflexion final



6. Andlisis y resultados 35

6. Analisis y resultados

6.1 Analisis descriptivo

Duck Hunt (1984)

Duck Hunt es un juego arcade publicado en 1984 para la consola Nintendo Entertainment System y
desarrollado por la propia Nintendo. Tal y como aparece en la ficha técnica del Anexo 1.1, fue
categorizado con una E por el ESRB, lo que implica que es un juego recomendado para todos los

publicos aln y que afiade el matiz de que presenta un leve nivel de violencia fantastica.
Sinopsis

El juego simula una partida de caza, donde el jugador representa al cazador que, acompafado por
un perro, se dedica a abatir a los diferentes patos que huyen de la escena cuando el can salta tras

ellos.
Objetivo

Duck Hunt consiste en ir eliminando a los diferentes patos que aparecen en pantalla. Por cada pato
que derriba el jugador consigue puntos que al final de la partida quedaran registrados en la tabla de

puntuaciones, por lo que el fin del usuario es conseguir el mayor nimero de puntos posible.
Progresion

En cuanto a la progresion, el juego se basa en un sistema de rondas en las que, si el usuario es capaz
de acertar al minimo de patos para avanzar de nivel, empieza una nueva ronda en la que el
movimiento de los patos es mas rapido por lo que aumenta la dificultad y también la cantidad de
puntos obtenidos. En el caso de no llegar a acertar la cantidad necesaria de patos, el usuario pierde y

ha de volver a empezar.
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El perro

En Duck Hunt se presenta al perro como un compariero del jugador, como al perro que acomparia al
cazador, y este es el vinculo principal que se establece entre ellos. Al can no se le introduce de
ninguna forma pues aparece desde el momento que se inicia el juego, sin ningln tipo de
presentacion méas que su aparicion saltando tras la maleza de la que saldrdn méas tarde los patos.
Tampoco se le da ningn nombre, por lo que en este trabajo se referira a él como al perro de Duck
Hunt.

En cuanto al aspecto fisico, éste mantiene un cierto simil con varias razas destinadas en su mayoria
a la caza, como el bloodhound. Tomando esta raza como referencia, el perro de Duck Hunt presenta

un tamario acorde al de ésta.

El papel del can en Duck Hunt es puramente narrativo, pues su funcion se basa en recompensar al
jugador cuando logra cazar a los patos y castigarlo cuando no lo hace. En el primer caso, cuando el
usuario consigue abatir al pato, el perro aparece con él en la mano y una sonrisa, acompafiado
ademas de una melodia reconfortante, dando entender al jugador de que lo ha hecho bien. En el
caso contrario, si el jugador no logra dar caza al pato y éste se aleja, el perro aparecera entre la
maleza encogido de hombros y riéndose del jugador por su falta de punteria. Por esto se ha
clasificado el posicionamiento del perro de Duck Hunt como neutral (Anexo 1.1), pues aunque el
animal no supone una amenaza o un peligro en el camino del jugador, tampoco se le presenta como
un apoyo para éste, pues el acto de reirse del usuario por sus errores supone un estimulo negativo

que se contrapone al estimulo positivo cuando el jugador acierta.

En cuanto a la presencia de violencia relacionada con el perro en Duck Hunt, no se presenta en

ninguna de las dos direcciones ni por parte del perro ni por parte del juego o el jugador.

Por lo tanto, recuperando los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva 0

negativa la representacion del perro (Marco tedrico, pp. 22-23), en Duck Hunt se encuentra:

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, entendiendo que este aparece como compariero ya sea como refuerzo o como castigo.

e Que no se presenta un desarrollo agresivo o0 amenazante que denote terror o miedo.
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e Que la presencia del animal no es puramente mecanica, sino que se centra en un papel méas
bien narrativo.

e Que la relacion con el ser humano presente en el juego no cumple la propiedad de igualdad.
Puesto que aln y aparecer como un personaje neutro, dicha cualidad se viola en el momento
en que el perro se rie del jugador cuando pierde, creando un refuerzo negativo y denotando

superioridad y desprecio del perro hacia el humano.

Asi pues, la representacion en Duck Hunt se considera para esta investigacion como negativa por no

fundamentar la relacién entre el perro y el ser humano en el respeto.

Contenido adicional

Sin embargo esto no es todo con Duck Hunt. EI mismo afio 1984, Nintendo sac6 al mercado una
serie de juegos arcade para salones recreativos entre los que se incluia Vs. Duck Hunt (1984). En
esta version cuando el jugador conseguia completar un nivel haciendo los suficientes puntos, se
desblogueaba una ronda extra en la que aparecian una gran cantidad de patos contra los que el
usuario podia disparar una serie de balas concretas. A su vez, entre los patos aparecia el perro, al
que también se le podia disparar. Si se acertaba contra él, se le chamuscaba la cabeza y caia en seco
contra la maleza. Al final de dicha ronda en el recuento de puntos, aparecia el can con la cabeza
qguemada, una pierna enyesada y muletas, recordando al jugador que a quien habia que disparar era

a los patos y no a él.

La frustracion que la risa del perro de Duck Hunt ha generado en los usuarios a lo largo de su
historia, ha llevado a que aparezcan versiones alternativas al juego, desarrolladas por los mismos
jugadores que fomentan la violencia contra el animal como una forma de venganza. Este es el caso
de la version flash desarrollada por Pshykoh y publicada en diversos portales de juegos de
navegador. Esta version incluye el modo D — Dogs, en la que el jugador, con una ametralladora
pesada puede disparar de forma infinita al perro, que sobrevuela con su cola la pantalla. Cada vez
gue uno de los perros muere, aparece una mancha de sangre, y al abatir a diversos de ellos aparece
en el fondo un mensaje en el que se pueden leer frases como: “99 dead dogs on the wall” (99 perros

muertos en la pared), “Bloody” (sangriento), “Violence” (violencia) o “Destruction” (destruccion).
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Fig. 6.2 El modo D — Dogs en la version flash de

Fig. 6.1 El perro de Duck Hunt quejandose al
'd P . unt quej Pshykoh. Fuente: Propia.

jugador en Vs. Duck Hunt. Fuente:
https://www.giantbomb.com/vs-duck-hunt/3030-
38094/
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Valiant Hearts: The Great War (2014)

Valiant Hearts es una aventura gréfica con aspecto de cémic en 2D publicada en 2014 por el
estudio Ubisoft Montpelier. Fue categorizada como T por la ESRB con los matices de aparicion de
sangre, violencia, alcohol y tabaco. Por otra parte el sistema PEGI lo clasifico para mayores de 12

afios, con presencia de violencia y elementos de terror, como se muestra en el Anexo 1.2.

Sinopsis

El juego narra las aventuras y encrucijadas de 4 personajes durante la 1* Guerra Mundial; Karl un
soldado alemén que reside en Francia con su familia y Emile su suegro, un granjero francés llamado
a la guerra son los primeros en aparecer. Freddie, un soldado americano entre las filas francesas en
busca de venganza y Anna, una enfermera belga en busca de su padre. A todos ellos se les une

Walt, un doberman del servicio médico aleman que formara parte de las aventuras de todos.

Objetivo

En Valiant Hearts el objetivo del jugador sera diferente en cada capitulo. Segin el momento en que
se encuentre en la narrativa y el personaje que controle el objetivo variard desde huir de unos
soldados enemigos, rescatar a los ciudadanos de una ciudad en ruinas o incluso infiltrarse en las

trincheras enemigas.

El perro — Walt

Walt aparece en la tercera parte del primer capitulo, cuando Emile es capturado por un grupo de
soldados alemanes. En el campamento germano es obligado a trabajar como cocinero para los
soldados. Alli conoce a Walt, un doberman del servicio médico al que le sirve agua, pues nadie mas
lo hace. Tras esto se encuentra con Karl, su yerno, que esta destinado alli. Sin embargo su encuentro
no dura mucho pues el campamento es atacado por el ejército inglés y Emile queda atrapado entre
las ruinas. Cuando cesa el bombardeo, Emile es rescatado de los escombros por Walt, en ese
momento se crea el primer vinculo entre el perro y uno de los protagonistas. Acto seguido ambos
huyen del campamento buscando a Karl, que ha escapado en un dirigible. En su huida Walt queda
atrapado en un alambre contra el que esta a punto de precipitarse un tractor, Emile intenta ayudarlo

a salir pero es en vano. En ese preciso momento Freddie, el soldado americano, que se encuentra en
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el campo de batalla muy cerca de alli, se percata de lo que estd ocurriendo. Con la ayuda de un
cafdn antiaéreo Freddie destruye el tractor precipitado, salvando a Emile y a Walt, al que rescata
del alambre acto seguido gracias a sus tenazas. Rescate por rescate, no solo se afianza la relacion de
Walt con los dos personajes, sino que a su vez el perro da pie a que ambos personajes fortalezcan su

relacion.

A partir de este momento Walt pasa a ser uno mas de los personajes principales, acompafiando al
resto y pasando de apoyar a unos u otros segun la situacién. Por ejemplo, en capitulos posteriores
cuando Anna descubre que su padre se encuentra en el mismo dirigible que Karl, Walt pasa a
acompanfarla a ella, pues Emile y Freddie separan sus caminos. Por Gltimo, Walt también aparece en
la historia de Karl, pues cuando Anna se encuentra con el aleman, el can pasa a seguirlo a él en la
busqueda de su mujer y su hijo. Dichos cambios entre personajes son automaticos en el juego y en

su mayoria suceden por el afan de ayudar del animal.

En cuanto al aspecto fisico de Walt, siguiendo la idea de que es un perro del ejército aleman,
representa a un doberman. Aunque de primeras el tamafio de Walt parece pequefio para la raza, es
necesario basarse en el estilo artistico del juego centrado en personajes paticortos y con grandes

hombros en el caso de los personajes masculinos.

Fig. 6.3 Walt. Fuente:
https://valianthearts.gamepedia.com/Walt

En Valiant Hearts: The Great War el papel del perro es tanto narrativo como mecanico. Por la parte
narrativa, como se ha comentado en parrafos anteriores Walt aparece no s6lo como un apoyo, un
compariero de aventuras, sino que se acaba estableciendo como el hilo conductor del discurso,

navegando entre las diferentes historias que el juego presenta al usuario y formando parte de todas y
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cada una de ellas, siempre de una forma agradable y encantadora.

En el aspecto mecéanico, Walt interactta de dos formas con el jugador y el juego:

En primer lugar el jugador puede dar ordenes a Walt, desde pedirle que recoja un objeto, pedirle
que se suba a una plataforma o incluso que tire de una palanca a la que el jugador no puede acceder.
En cualquier caso, Walt siempre cumplira con el objetivo que el usuario le dé. En 6rdenes como la
de recoger un objeto, cuando el jugador se lo quite a Walt, no faltara una recompensa, pues el

personaje lo acariciara y le daré las gracias por hacerlo.

Antes de pasar a la segunda forma de interaccion, es importante mencionar que en algunos casos,
para que Walt pueda cumplir la orden que le da el jugador, tendrd que adentrarse en terreno
enemigo o acercarse a soldados del bando contrario. Sin embargo Walt podra hacerlo sin problema,
pues con un disefio muy apropiado en relacién a esta investigacion, el perro siempre sera visto
como amigable por todos los humanos del juego. Ya sean aliados, enemigos 0 personajes neutrales,

ninguno tomard a Walt como una amenaza.

En segundo lugar, sin dar 6rdenes al can, éste seguira al jugador por todo el nivel, y en el caso de
que se encuentre con algun punto en el que pueda excavar para conseguir algun objeto clave, éste se
pondra a ladrar y a mostrarse excitado, sefialando al usuario que alli hay algo importante. Esto
también ocurrira cuando aparezca algin elemento interactivo en la escena al que el jugador no
pueda acceder. Por ejemplo con unos pajaros en un arbol, con los que solo se podra interactuar
lanzéndoles algin objeto que el jugador no encontrard hasta mas adelante. De esta manera Walt da
pie a que el usuario se dé cuenta de que los pajaros estan alli y no los pase por alto cuando consiga
la forma de interactuar con ellos. Por ultimo, cuando el jugador se encuentre frente a algun
elemento peligroso, como bombas o0 gas mostaza, Walt ladrara con rabia, avisando a éste de que no

debe acercarse.

Otra interaccion entre Walt y el jugador que no se presenta como mecanica, pues no tiene ninguna
funcion en el juego, es la de acariciarlo. En cualquier momento, el jugador puede acercase a él y
ambos se pondran a jugar. Aunque de primeras esta accion no tenga ningun tipo de funcionalidad, la
plataforma Uplay, distribuidora de los juegos de Ubisoft entre los que se encuentra Valiant Hearts,
prima al usuario cuando lo hace por primera vez otorgandole el logro “Buen perro” (Figura 6.4). De

esta forma, el juego premia al jugador por acariciar a Walt conscientemente, fomentando ain mas el
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carifio hacia el animal.

Fig. 6.4 El logro “Buen perro” en
Uplay. Fuente: Propia.

En cuanto a la violencia, teniendo en cuenta que el juego se sitta en al 12 Guerra Mundial, un
ambiente de extrema violencia, en ningin momento se dirige violencia hacia Walt. Por su parte, el
perro tampoco muestra signos de ésta, pues en todo momento, tal y como se ha puntuado
anteriormente, el perro podria representar la bondad y la esperanza entre la guerra.

Por otro lado, la muerte de Walt si que es posible durante el juego, concretamente en el punto inicial
que se ha comentado en la presentacion del can. Cuando el perro se encuentra atrapado en el
alambre, si el jugador no llega a salvarlo a tiempo, el juego se acaba y, sin llegar a ver como Walt y
Emile son arrollados por el tractor, carga la partida justo antes de que ocurra, dando otra
oportunidad al jugador para que pare el vehiculo. En otros casos, como el de las bombas, si el
jugador hace explotar alguna, los personajes moriran, pero Walt permanecera con vida. Lo mismo
ocurre con los misiles, pues si el jugador es impactado por uno morird, pero el perro no. Algo
parecido sucede con el gas mostaza, Walt no se adentrard en él, pero si el jugador lo hace su
personaje morira. Sin embargo, habra momentos en el juego en los que serd necesario que Walt
atraviese dicho gas, para ello se encontrard una mascara de proteccion que se le podra poner al
perro, para que pueda cruzar el gas sin morir. Esto sucede cuando Karl acude a salvar a su mujer e
hijo acompafiado por Walt. Cuando ambos se enfrentan al gas, Karl toma la decision de ponerle la
mascara a Walt, pues gracias a eso, el perro sera capaz de encontrar otra mascara para el soldado.
En este mismo nivel, cuando Karl encuentra a su mujer e hijo afectados por el gas, decide utilizar su
maéscara para salvarles y cuando consigue sacar a su mujer de su casa, cae inconsciente. Walt por su
parte salva al pequefio, y en el momento que ve frente a él a toda la familia en el suelo, afectados
por el gas, corre a toda velocidad cruzando el campo de batalla a avisar a Anna, la enfermera. Por lo
tanto, una vez mas Walt es la esperanza, la salvacion y un compafiero vital para los demas

personajes.

Con todo esto y recuperando los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o

negativa la representacion del perro, en Valiant Hearts: The Great War se encuentra:



6. Andlisis y resultados 43

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, entendiendo que éste aparece como compafiero de los diferentes personajes que lo
protagonizan.

e Que no se presenta un desarrollo agresivo o amenazante que denote terror o miedo, sino que
el propio perro es fuente de esperanza y bondad en un ambiente hostil.

e Que la presencia del animal no es puramente mecéanica, Sino que Se encuentra en un
equilibro entre narrativa y mecanica, manteniendo un ambas un papel importante para el
juego.

e Que la relacion que mantienen humano y can en el juego cumple la propiedad de igualdad y
se fomenta en su totalidad en el respeto hacia el animal. Ademas, el perro supone en Valiant
Hearts un apoyo total para el jugador, permitiéndole alejarse de la cruda situacion en la que
se encuentra gracias a la opcion de las caricias y, guiandolo en fragmentos en los que se

pueda sentir perdido.

Asi pues, la representacion de la figura del perro y su relacién con el ser humano en Valiant Hearts:
The Great War, se considera para esta investigacion como positiva, pues no sélo fomenta el respeto
y la igualdad entre ambos, sino que también se muestra al animal como un ser bondadoso que puede
aportar mucho al ser humano, tal y como se ha desarrollado previamente en los antecedentes (Sobre
la relacion entre el perro y el humano, pp.3-10). Walt es una viva representacion de alguno de los
argumentos que el mismo Bergler (1989) o Lorenz (1950) usaban para defender los efectos
positivos para el ser humano de su relacion con el perro. Es el caso por ejemplo del factor
emocional por el que el can supone un soporte moral y motivacional para el humano, o el factor
social por el que el perro ejerce de vinculo entre los mismos humanos, como se ha comentado
anteriormente en el momento en el que Walt ejerce de hilo conductor para la relacion entre Emile y
Freddie.

Contenido adicional

Algo que no expone Valiant Hearts: The Great War es el origen de Walt, su historia previa al
discurso del juego. Sin embargo, en la versién mdvil del juego, se publico la historieta Valiant
Hearts: Dogs of War que narraba el origen de Walt y por qué se encontraba en aquel campamento.
En ésta, se explica que el perro tenia una hermana y que vivian juntos con un criador de dobermans.
Alli rescataron a uno soldado que estaba a punto de ahogarse en el rio, y conocieron a Hans, el
doctor que ayudo a reanimar al chico. Por su acto de servicio ambos perros fueron Ilamados para ser

perros de guerra, Walt como perro del servicio médico y su hermana como mensajera. Por
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desgracia, su hermana muri6 en la guerra y Walt, que habia sido asignado a Hans y se encontraba en

el mismo lugar que ella, la ve perecer.

Tras esta escena, se puede leer parte del Epitafio a un perro (1808) de Lord Byron, en el que se
describe al perro como un ser que posee todas las virtudes del hombre pero ninguno de sus vicios,
un ser de bondad, coraje, fuerza y belleza. Finalmente, mientras Walt y Hans marchan de la escena,

aparece un ultimo mensaje:

“Durante la 1* Guerra Mundial, mas de 30.000 perros murieron al servicio de soldados para

los cuales, un ‘perro de guerra’ pudo ser su ultima y Unica fuente de confort...”

Una vez mas, Valiant Hearts intenta conscienciar de como el perro puede ser un apoyo clave para el
ser humano, reafirmando su posicion positiva en cuanto a la relacion entre ambos en esta

investigacion.



6. Andlisis y resultados 45

Nintendogs + Cats (2011)

Nintendogs + Cats es la ultima entrega del simulador de mascotas de Nintendo, publicada la
primera entrega el afio 2005. Fue publicado en 2011 y, tal y como se presenta en el Anexo 1.3, fue
categorizado como para todos los publicos por la ESRB y para mayores de 3 afios por el sistema
PEGI.

Sinopsis

El juego consiste en adoptar un cachorro virtual y cuidar de él, educarlo, jugar e incluso llevarlo a

pasear, llegando hasta a poder adoptar tres cachorros.

Objetivo

Nintendogs + Cats no tiene un objetivo prefijado como tal, sino que es el mismo jugador el que
decide que quiere hacer y cuando quiere hacerlo. Como simulador, el juego sélo da las herramientas
supuestamente necesarias para que el jugador pueda cuidar al cachorro.

Entre las diferentes posibilidades que el juego da al usuario se encuentra: pasear al perro,
alimentarlo, bafiarlo, jugar con él, comprarle accesorios, comprarle juguetes, ir al parque, ensefiarle

ordenes, presentarlo a concursos, etc...

Progresion

Sin embargo, aln y no tener un objetivo como tal, el juego si que presenta un sistema de progresion:
los puntos de mascota y los puntos de entrenador. Los puntos de mascota son individuales a cada
cachorro y se consiguen a través del buen trato del animal; desde llevarlo a pasear, acariciarlo, jugar
con él, etc. Pero también se pueden perder si el jugador no trata bien al animal, como se describe
posteriormente en este mismo andlisis. En cuanto a los puntos de entrenador, son la suma de los
puntos de mascota de los diferentes cachorros que el jugador tenga adoptados. Cuando el jugador
vaya acumulando estos puntos, ird desblogueando nuevos lugares a los que ir con los cachorros,

nuevos objetos para comprar o incluso nuevas razas.
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El perro

Como Nintendogs + Cats es un simulador en el que cada usuario puede desarrollar su juego, cada
perro puede considerarse diferente. Este analisis se centra en el gameplay realizado y se tendran en
cuenta los aspectos generales del juego y no de la individualidad del animal. En este caso, el
gameplay se realizo en la version French Bulldog y se eligié un cachorro de pastor aleman a la que
se llamé Tula. Dicha eleccion es fruto de experiencias personales del proyectista.

Dado que en Nintendogs + Cats no hay presencia de seres humanos como tal, sin contar el personal
de las tiendas u otros peatones que aparecen con sus perros, el papel principal de humano en
referencia a la relacion humano-animal recae en el jugador. Por ello, el analisis del juego, ademas
de en los rasgos generales como la muerte o la funcidn del can, se centra en el sistema de progresion

comentado anteriormente, pues es la representacion de la relacion entre humano y perro en el juego.

En cuanto a la funcion del perro se ha considerado que es puramente mecanica. En primer lugar
porqué como se ha comentado anteriormente el peso més grande de la narracién lo crea el mismo
jugador. Y en segundo lugar porque el papel del perro no es méas que el de sucumbir a lo que el
jugador necesita, narrativamente sélo se da a entender que el perro pertenece al jugador, por lo tanto

que es una propiedad.

Por la parte de violencia y muerte, en Nintendogs + Cats el perro no puede morir de ninguna
manera; ni por falta de comida, deshidratacion, enfermedad o cualquier otro mal. La violencia
tampoco es presente en el juego, los perros no atacaran a nadie ni mostraran agresividad hacia el
jugador y, por el lado humano al jugador tampoco se le permite agredir a los cachorros.

Sin embargo, recuperando el sistema de progresion del juego son necesarias una serie de
aclaraciones sobre este y sobre el juego para poder desarrollar si la figura del perro en Nintendogs +
Cats es positiva 0 negativa. En primer lugar, el sistema de progresion por puntos como método de
avance da pie a que el perro pueda ser visto como un objeto. Esto sucede en el caso de que el
jugador se tome como objetivo desbloquear todos los elementos adicionales disponibles con puntos,
pues en ese momento el perro no es mas que el medio con el que consigue su objetivo. Sucederia lo
mismo si cambiaramos el concepto del juego por ejemplo: si en vez de un perro fuera un zapato y,
para conseguir desbloquear nuevos objetos y avanzar en el juego, se consiguieran puntos

cepillando, puliéndolo y sacandole brillo, el resultado del juego seria el mismo.
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Este hecho de la puntuacién también lleva a otro problema muy grave en el juego. Si el jugador ha
conseguido muchos puntos con sus cachorros y ha desblogueado nuevas razas, recordando que s6lo
se pueden tener 3 cachorros al mismo tiempo, si quiere uno de una raza nueva debera deshacerse de
uno de los que ya tiene, ya sea almacenandolos en la residencia (en la que sélo se pueden tener 3
maés) o donando al animal, lo que lo hara desaparecer para siempre. De esta forma, una vez mas se

cosifica al perro como un elemento intercambiable e incluso desechable.

En segundo lugar, es necesario destacar el sistema de pérdida de puntos. Si la puntuacion del
cachorro es muy baja, el cachorro se resistira a obedecer al jugador, mostrandose un tanto reticente
a las drdenes e incluso ignordndolo. Si la puntuacion es aun més baja el perro podré llegar a
escaparse. En algunos casos el can volvera e incluso con algun regalo, en otros el perro no volvera.
Dichos puntos se pueden perder dejando el juego durante mucho tiempo, algo que simplemente
provocara que cuando volvamos el animal esté sediento, hambriento y sucio, en el caso de que no se
haya escapado. También se pierden puntos molestando al perro, levantandole las patas traseras o
estirandole de la cola; e incluso asustandolo a través del sistema de reproduccién de musica.
Durante el juego el jugador puede desbloquear una serie de vinilos los cuales puede reproducir para
interactuar con los cachorros. Entre estos, se encuentran uno para dormirlos y otro consistente en un
sonido repentino muy fuerte. Si se reproducen los dos de forma seguida el perro se dormira y acto
seguido se llevara un gran susto, provocando un descenso en los puntos, pues asustar al perro es un
signo de crueldad en Nintendogs + Cats, como podria serlo en la realidad. Sin embargo otros signos
de crueldad, como pasarle la esponja de jabon a la hora del bafio por la cara, no son castigados,

aunque el perro si que muestre signos de molestia.

Con todo esto y a través de los diferentes aspectos por los que esta investigacion entiende como

positiva 0 negativa la representacion del perro, en Nintendogs + Cats se encuentra:

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto, aungue
tampoco se presenta como un aliado o0 un compafiero, sino como una posesion. Por esto se
ha clasificado su posicionamiento como neutro en el Anexo 1.3.

e Que no se presenta un desarrollo agresivo o amenazante que denote terror o miedo, sino que
el propio cachorro se muestra en su mayoria afable y carifioso, aunque el jugador deje el

juego abandonado durante mucho tiempo.
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e Que la presencia del animal es puramente mecanica ain y mostrarse como el principal fuerte
del juego, pues el sistema de progresion convierte al perro en una mera fuente de puntos.

e Que la relacién que mantienen humano y can en el juego se basa en el propio jugador, pues
es quien decide como actuar, tratar y educar al cachorro. Por lo tanto basada en plena
desigualdad, pues todo el peso recae en el humano y el perro no tiene ningun tipo de poder

en la relacion.

De esta manera, siguiendo el objetivo de esta investigacion, la representacion de la figura del perro
y su relacion con el ser humano en Nintendogs + Cats se considera negativa, pues cosifica al perro

y centra su ser en la propiedad, reafirmando ideas consideradas negativas en la investigacion.

Contenido adicional

Antes de finalizar el analisis se quieren destacar dos textos relacionados con el juego y la saga:
En primer lugar, la guia oficial de Nintedogs + Cats de Nintendo dice lo siguiente en su seccién

“Explicacion del juego™:

“Tampoco les pasara nada si no los cuidas o alimentas correctamente, aunque si no lo haces
bien, podran escaparse por una temporada y no tendras mas remedio que esperar a que

vuelvan.”

Si la propia guia del juego remarca al jugador que no ocurre nada si no lo cuida correctamente, no

hace mas que afiadir razones para considerar negativa la representacion del juego.
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Mad Max (2015)

Mad Max es un juego de accion basado en el universo de las peliculas con el mismo nombre y que
se sitla como secuela de la publicada en 2015, Mad Max Fury Road. Fue desarrollado por
Avalanche Studios y publicado en 2015, 4 afios después sélo en la plataforma Steam ha logrado
entre 1 y 2 millones de ventas (Steam Spy), como aparece en el Anexo 1.4. En cuanto a la
clasificacion, esta sefialado como un juego M por la ESRB y para mayores de 18 afios, con
presencia de violencia y lenguaje soez por el sistema PEGI.

Sinopsis

El juego se sitGa en un mundo post-apocaliptico regido por la gasolina y la velocidad. Max, es
capturado por un grupo de bandidos tras asaltar un escuadron y quitarles la gasolina. Sin embargo,
consigue huir después de herir gravemente a Scrotus, el lider bandido, pero no es capaz de recuperar
su coche. Mad Max sigue la historia del personaje en su viaje para recuperar el coche y vengarse de
Scrotus.

Objetivo

Mad Max es un juego con un mundo abierto en el que el jugador debe ir completando misiones para
avanzar, desde destruir torres de control, eliminar campamentos de bandidos o ayudar a los

habitantes del paramo.

El perro - Dinki Di

En Mad Max se representa al perro en la figura de Dinki Di, un perro al servicio de Scrotus que
acabara siendo un fiel compafiero del protagonista. EI can aparece en la cinematica inicial, que
introduce al jugador en la situacion. En ésta, cuando Max se encuentra retenido en el camion de
Scrotus, el villano manda a su perro a atacar al protagonista, sin embargo Max es capaz de zafarse
del ataque, por lo que Scrotus, con un terrible golpe, lo lanza fuera del camion. Acto seguido Max
también es arrojado al paramo, donde queda inconsciente, perdido entre las dunas. Al despertar,
Max se encuentra con el perro que, herido, se ha mantenido a su lado. Juntos se aventuran en busca

de agua y comida, hasta que Dinki Di encuentra un pequefio pozo hacia el que guia a Max. Sin
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embargo, tras marchar del pozo Dinki Di cae en una trampa, y se encuentra a punto de ser comido
por Chumbucket, un mecénico paria que habita en las llanuras. Max que acude rapido a los ladridos
del perro es capaz de salvarlo, pues Chumbucket lo identifica como “el Piloto” y se ofrece a ser su
mecanico. Max acepta el trato pero le pide que ayude a Dinki Di que esta bastante malherido tras el
golpe de Scrotus y su caida del camion. Chumbucket trata las heridas del can pero aun asi le pide a
Max que los lleve a su santuario para que el perro pueda recuperarse. El piloto coge al perro y lo
carga en el coche de Chumbucket, con el que llegan a su santuario.

Tras este punto, Dinki Di deja de tener importancia en la trama, cada vez que el jugador acude al
santuario alli se encuentra el animal; llegando al extremo en que tras un ataque de los bandidos al
santuario, Max y Chumbucket huyen del lugar, dejando alli a Dinki. No es hasta mas tarde, pasadas
entre 2 y 3 horas de juego, si el jugador no realiza misiones secundarias hasta el punto en que
desbloguea la mision correspondiente, que Dinki Di vuelve a aparecer en el trascurso del juego.
Cuando Max se ha establecido en una nueva base, Chumbucket le recuerda que deberian ir a ver el
estado del santuario, para recuperar su coche y al perro. Si el jugador realiza la mision, pues es
opcional, se encontrara a Dinki Di y al coche en perfecto estado, y debera conducirlos hasta la

nueva base.

Figura 6.5 Dinki Di en el coche de Chumbucket. Fuente: Propia

A partir de aqui Dinki Di se encuentra siempre en las diferentes bases por las que pasa Max durante
el juego, dispuesto a acompafiarle en su aventura. Para poder llevarse a Dinki Di con él, el jugador

tendra que elegir como vehiculo el coche de Chumbucket, que rescat6 junto al can en el santuario.
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Si Max marcha con Dinki, el perro ladrara cada vez que encuentre municion o chatarra por el suelo,
pero nunca bajando del coche. También sefialara al jugador la posicion de los campos de minas y

las minas en ellos.

Por esto ultimo, en la clasificacion realizada en el Anexo 1.4, se sefiala la funcion del perro en Mad
Max como narrativa y mecanica. La primera por su papel como detonante y guia en el inicio del
juego, y la segunda por su uso como radar con las minas. No obstante, teniendo en cuenta que su
importancia en el discurso es efimera en el inicio, el perro, que en un inicio salva la vida del
protagonista, se ve convertido en un mero radar para bombas, una mecanica mas del juego, que a su
vez no sblo puede decidir el jugador no darle uso, sino que puede incluso decidir no ir a buscarlo,
abandonandolo a su suerte en el santuario. Por lo tanto, convirtiendo al can en un objeto méas del

juego.

En cuanto a la violencia, se muestra principalmente en la cinematica inicial descrita anteriormente y
aparece dirigida en ambas direcciones, del animal hacia el ser humano y viceversa. Por la parte
animal, el ataque de Dinki Di contra Max puede ser justificado por su educacion previa, pues se
puede deducir que Scrotus lo educé en la violencia para ser su perro de guerra, y muy posiblemente
utilizando meétodos agresivos contra él. En el lado contrario, Max se defiende en un inicio del
ataque de Dinki Di por lo que dicha accion podria estar justificada. En cuanto al ataque de Scrotus
hacia el can, se justifica en el discurso, pues supone el inicio de la relacion entre Max y Dinki Di.

Por ultimo, tratando el tema de la muerte, Dinki Di puede morir aunque dicha muerte no se llega a
presenciar, pues aungue el vehiculo en el que va montado puede ser destruido, nunca se vera al can
morir. Si se destruye el coche, aparece una explosion y se nubla la pantalla, obligando a cargar al

jugador.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, en Mad Max se encuentra:

e Que el perro presenta una evolucion, pasando de ser un enemigo a un aliado en el desarrollo
del discurso del juego.

e Que aun y presentar un desarrollo agresivo, este se muestra justificado por su educacion
previa a manos del villano. Ademas, en el momento en que el perro pasa a ser un aliado, su

comportamiento amenazante se desvanece, pues no le es necesario.
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e Que la presencia del animal aln y no ser puramente mecénica por su papel en la narracion
introductoria al juego, acaba convirtiéndolo en una funcionalidad mas del juego, en un
objeto para beneficio del jugador.

e Que la relacién que mantienen humano y perro en el juego se basa en el respeto y la
igualdad en un inicio, pero acaba degenerando en adelante con el abandono del can o su

transformacion en mecénica.

Es por esto que siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Mad Max, se considera

negativa.

Contenido adicional

Algo que se quiere remarcar también antes de finalizar el analisis de Mad Max es el uso de la figura
de Dinki Di en un cuerpo humano para representar al guia “espiritual” de Max en una cinemadtica
cercana al final del juego, en la que tras encontrarse muy cerca de la muerte, el protagonista

desfallece y tiene una vision que le recuerda quién es y por quién lucha.
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Rule of Rose (2006)

Rule of Rose es un juego de terror para Playstation 2, publicado en 2006 por la desarrolladora
Punchline. EI ESRB lo categoriz6 como un juego para publico maduro, y el sistema de clasificacion
PEGI, por su parte, destaca en el juego la presencia de miedo, sexo y violencia, y lo designa para

mayores de 16 afios.

Sinopsis

Jennifer es una joven huérfana que, tras un misterioso encuentro con un nifio en un viaje en autobus
se ve atrapada en un orfanato regido por una jerarquia de nifios crueles y perversos, llamada el Club
de la Aristocracia. En su huida del orfanato Jennifer descubrira las intrincadas relaciones entre los

nifios asi como recuerdos de su pasado.

Objetivo y progresion

En Rule of Rose, el objetivo principal es escapar del orfanato y de los nifios que lo controlan. Para
ello, Jennifer debe cumplir las 6rdenes de los nifios y encontrar diversos objetos para ellos. Cada
vez que se entrega el objeto indicado se pasa al siguiente capitulo del juego hasta el desenlace de la
trama, en el que se desvela que los nifios y todo lo ocurrido en el juego representan el pasado de
Jennifer y sus dias en el orfanato.

El perro — Brown

La figura del perro en Rule of Rose se ve representada por Brown, una mezcla de Golden Retriever

y Labrador que acompafia a la protagonista durante casi todo el juego.

Al inicio de la aventura, Jennifer encuentra en una caseta junto al orfanato un collar de perro con el
nombre “Brown”, pero sin ningun indicio de la presencia del animal. Durante el segundo capitulo,
la protagonista encuentra un perro atado y suspendido en el aire al que rescata con la ayuda de unas
tijeras. En ese momento decide ponerle el collar y llamarlo Brown. A partir de aqui en adelante, el

perro acompana a Jennifer.

Sin embargo, todo esto cambia en el capitulo llamado “El Funeral”. En el inicio de este episodio, la
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protagonista se encuentra atada en una silla, y tras llamar a Brown en busca de ayuda, el perro
consigue desatarla. Tras esto, Jennifer deambula por el orfanato pero ninguno de los nifios reacciona
lo mas minimo ante ella hasta que se encuentra con el papel que dicta la orden de los nifios:
encontrarla a ella y entregarsela al Club, junto con un dibujo de ella ahorcada. Jennifer, desesperada
empieza a correr por el orfanato hasta que en el pequefio patio interior encuentra a Wendy, la Unica
nifia que ha mostrado cierta amabilidad hacia ella. Mientras Brown juega con la nifia Jennifer
encuentra un cuento en el que se explica que debe ser sacrificada, pero que si no lo desea debera
entregar a su mejor amigo. Tras la lectura, Wendy y Brown desaparecen. Jennifer acude al Club y
descubre que el objetivo ha cambiado, ahora es al “asqueroso Brown” al que buscan y como en el
caso anterior, aparece un dibujo del can enterrado vivo. Al entrar al Club, Jennifer tiene un
flashback de su pasado en el que los nifios revelan que Wendy es su lider y que a todo pesar de la
protagonista ha matado a Brown, pues era el Unico obstaculo en su relacién, la de la nifia y Jennifer.
La protagonista, repleta de rabia carga contra Wendy y los demés nifios. Al acabar la escena,

Jennifer despierta en un nuevo capitulo, y Brown ya no esta.

Figura 6.6 La bolsa en la que se encuentra el
cadaver de Brown. Fuente:
https://ruleofrose.fandom.com/wiki/Brown

Pero esto no es todo, en el Gltimo capitulo, Wendy se presenta en el orfanato con Stray Dog, un
hombre educado como un perro que persigue Jennifer con el fin de matarla. En un momento en el
que esta a punto de ser atrapada, Brown vuelve a aparecer a su rescate. Tras derrotar a Stray Dog,

Jennifer huye del orfanato con Brown.®

Finalmente, en un flashback del pasado se descubre que, efectivamente todo es un recuerdo. En la
altima parte del flashback previa a los créditos, aparece una breve escena en la que la pequefia

Jennifer pone el collar con el nombre Brown a un cachorro encerrado en una caseta, prometiéndole

® En la seccion de Contenido adicional se amplia la informacion sobre dicho personaje.
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que siempre lo protegera.

En cuanto al aspecto mecénico, durante el juego aparecen dos estados, exploracién y combate. En el
primero, Brown ayuda a Jennifer en la busqueda de objetos. El jugador puede usar diferentes
comandos como “Quieto” para que el perro no se mueva, “Seguir’ si €ste permanece quieto y
quiere que vuelva a su lado y “Buscar”, que funciona seleccionando un objeto del inventario dando
un supuesto rastro al can para que busque. Esta mecanica de busqueda es necesaria en diferentes
capitulos del juego para lograr encontrar los objetos que pide el Club, por lo que Brown se establece
como un pilar necesario en el desarrollo mecanico del juego. Por otro lado, en los combates Brown

cargara contra los enemigos para evitar que estos ataquen a Jennifer.

De esta forma, la funcion del perro en Rule of Rose se clasifica como narrativa y mecéanica, pues
Brown no es sélo uno de los principales detonantes del juego sino que también tiene un papel en la

accion de éste.

En lo que a violencia se refiere, el perro la utiliza pero estaria justificada, por su defensa a Jennifer
y en favor de la relacién humano-animal. Respecto a la violencia contra el animal también se
presenta en el juego, siempre por parte de los villanos. Esto ocurre por ejemplo en uno de los
combates contra un jefe, en el que Brown ataca en defensa de Jennifer y el enemigo patea al perro.
También en los combates basicos Brown es atacado por los enemigos. Sin embargo, el hecho de que
esta violencia hacia el animal siempre se dé por parte de los villanos puede llevar a justificarla, pues

en Rule of Rose, los villanos son crueles y perversos, y dicha violencia alin remarca mas este hecho.

Atendiendo al aspecto de la muerte en el juego, Brown no puede llegar a morir en ningln caso, Si
recibe mucho dafio queda en shock y deja de realizar acciones hasta que acaba el combate o el

jugador le da de comer, recargando su vida.

Por otra parte, durante el gameplay seguido para realizar este trabajo, se ha detectado una estrategia
de juego alternativa: dejar que Brown entretenga a los enemigos mientras el jugador escapa con
Jennifer, pues si se cambia de zona mientras se estad en combate, éste se acaba. No obstante, dicha
estrategia no acabaria de encajar con los parametros propuestos en esta investigacion por el
siguiente motivo: si bien abandonar al perro a su suerte en el combate y huir puede representar una
“violacion” de la relacion de iguales entre humano y animal, también se puede presentar la situacion

en que huir mientras Brown lucha le podria salvar la vida a Jennifer. Por lo tanto, se ha decidido no
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tener en cuenta esta posibilidad dada su ambiguedad.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, en Rule of Rose se encuentra:

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, entendiendo que éste aparece como comparfiero de la protagonista que lo desarrolla.

e Que aun y presentarse un desarrollo minimamente agresivo por parte del perro y hacia él,
este se justifica en el discurso; considerando que la que se presenta por el animal es en
defensa del ser humano, y que la que se vierte hacia €l es justificada por el posicionamiento
de los atacantes.

e Que la presencia del animal no es puramente mecéanica, Sino que se encuentra en un
equilibrio entre narrativa y mecénica, manteniendo en ambas un papel importante para el
desarrollo del juego.

e Que larelacion que mantienen humano y can en el juego cumple la igualdad y se fomenta el
respeto hacia el animal. Ademas, la narrativa de Rule of Rose trata la amistad entre humano

y animal situandola al mismo nivel que la amistad entre humanos.

Es por esto que siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Rule of Rose, se considera

positiva.

Contenido adicional

En el caso de Rule of Rose, se quiere destacar como contenido adicional la historia de Stray Dog
que se presenta en el juego. Cabe recordar que ‘“‘stray dog” es la traduccion inglesa de perro

callejero.

Recuperando lo dicho antes sobre este personaje, Stray Dog es en el juego un hombre al que
Wendy, una de las nifias del Club educa como a un “perro”, aunque en este caso es mejor el uso de
la palabra animal, para que obedezca a todas sus dérdenes. Sin embargo la figura de Stray Dog se
presenta en un inicio como un cuento. En este cuento una nifia acude a los demas nifios corriendo y
gritando: jQue llega el perro callejero! Los nifios corren a esconderse asustados. Esto sucede en
varias ocasiones, hasta que finalmente el perro callejero aparece de verdad y nadie hace caso a los

gritos de la nifia, permitiéndole comerse a todos. Dicha escena se presenta en un dibujo en el que los
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nifios aparecen sin miembros del cuerpo y repletos de sangre. Aunque este hecho no se ha tomado
en cuenta para el andlisis, pues se ha centrado en Brown y en la relacién humano-animal, el uso del
concepto del perro aun y ser un animal callejero, alejado del ser humano, no es correcto y lleva a

una mala imagen del animal.
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Dog’s Life (2003)

Dog’s Life es un juego de aventuras para Playstation 2, publicado en 2003 y desarrollado por
Frontier Developments. El sistema PEGI lo clasifica como un juego para mayores de 3 afios, por su
caracter méas bien infantil; sin embargo el ESRB lo designa como un juego para adolescentes, pues

presenta momentos de humor crudo segun su clasificacion.

Sinopsis

Jake, un joven perro de raza American Foxhound se encuentra a punto de ser secuestrado por unos
cazadores de perros junto a su amiga Daisy, sin embargo consigue escapar. Tras ver como se la
Ilevan, Jake se embarca en un viaje para rescatarla y descubrir que no s6lo se han llevado a Daisy
sino que muchos mas perros han sido secuestrados, todo por culpa de la sefiorita Peaches, la duefia

de la principal productora de comida para gato.

Progresion

Para poder rescatar a Daisy y a los demas compafieros caninos, Jake debera conseguir huesos que le

permitiran avanzar en la historia interactuando con otros animales y con los seres humanos.

El perro

Tal y como el propio nombre indica, Dog’s Life basa su entera narrativa y su desarrollo mecanico
en el mundo canino. No sélo Jake, como protagonista, representa la figura del perro en el juego sino
que la propia trama y los demas personajes que lo acompafian en su aventura también, representan

al animal.

En primer lugar, y a diferencia de otros juegos analizados, el control del can es principal pues es el
protagonista del juego y aquel al que el jugador controla. Por ello, en esta parte se analiza el
concepto de avataridad, tal y como se ha mencionado anteriormente, a traves del concepto de
Navarro (2013).

La comunicacion con el jugador es directa pues, en Dog’s Life, Jake tiene la capacidad de hablar.

Sin embargo los humanos del juego no lo oyen y parece que los demas perros tampoco, pues nunca
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les habla directamente y estos tampoco hablan. Es por esto que el juego transmite la impresion que
la voz de Jake es una representacion de sus pensamientos, para dar a conocer al jugador qué es lo
que ocurre, cdmo se siente e incluso para amenizar la aventura con sus comentarios humoristicos..
En cuanto a la autonomia de Jake, ésta es muy leve pues el jugador tiene el control del perro en casi
todo momento, sin embargo tras realizar alguna accién, ganar un minijuego o conseguir un hueso, el
can realiza algunas piruetas que el jugador no pueda controlar. En relacion también a la autonomia
pero en lo que a los didlogos se refiere, Jake es totalmente independiente, y el jugador no puede

decidir en ningin momento qué es lo que el protagonista dice.

La interaccion con objetos y sujetos es alta, pues Jake puede interactuar con gran cantidad de
personajes entre humanos y perros, y con multitud de objetos para conseguir sus objetivos. Ademas
dichas interacciones en su mayoria llevan a una reaccion de los personajes e incluso a comentarios

del propio Jake.

Con respecto a la navegacion, ésta se produce de dos formas distintas: en primer lugar el jugador
puede controlar a Jake en 32 persona. En la segunda forma el control se vuelve en primera persona,
desde los ojos del can. En este modo el juego se presenta en blanco y negro y los olores se vuelven
visibles y de color. De esta forma se intenta una posible percepcién de los perros a través del
videojuego. Este hecho de simular la percepcion sensorial del animal es el motivo por el que se ha
considerado alta dicha propiedad en la herramienta.

Figura 6.7 El modo en primera persona con la visualizacion de olores. Fuente:
https://www.gamesymbol.com/game.php?title=dogs-
life&genre=adventure&platform=ps2
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En cuanto a la violencia, ésta no aparece en ningin momento por parte del perro como tal. No
obstante, si que se puede realizar alguna accion contra los humanos como arrojarles heces o
ladrarles, aunque en ningn momento es necesario como tal ni se realiza con un fin violento. Por
otro lado, respecto a la violencia hacia el animal no se presenta directamente. Sin embargo, la

actitud de cazadores de perros es bastante agresiva.

Si se analiza la presencia de la muerte en el juego, ni Jake, ni ninguno de los perros que aparecen en
el juego pueden llegar a morir en ningin momento. Por ejemplo, los coches siempre frenan, no se
pueden ahogar y nadie puede matarlos. A pesar de ello, es necesario destacar el final del juego que
transforma la trama de esta aventura comica de tono infantil, en algo méas oscuro: En éste, Jake
consigue llegar al cuartel de los cazadores de perros que resulta ser la fabrica de comida de gatos de
la sefiora Peaches. En esta descubre que lo que pretende la villana es convertir a los perros
capturados en comida para gatos, entre ellos Daisy. Para ello, la fabrica esta repleta de maquinas de
corte, aplastadoras, e incluso trituradoras. En el momento en que Jake rescata a la perrita, aparece la
sefiora Peaches con una escopeta y amenaza a los canes con dispararles. Rapidamente el perro con
una gran flatulencia consigue aturdir a la malvada empresaria que acaba cayendo en la cadena de

produccidn y es convertida en comida para gatos en una cinematica un tanto perturbadora.

Tomando dicha escena de la misma forma que se ha hecho en el analisis previo de Rule of Rose, se
considera que la violencia presentada indirectamente es justificada por el hecho de ser realizada por
el bando malvado del discurso. En cuanto a la supuesta muerte de la sefiora Peaches, no se culpa a

los perros de ésta puesto que el motivo de la caida es la defensa propia de los canes.

Finalmente, tras la escena presentada en parrafos anteriores, Jake desvela en un flash forward que
tras lo ocurrido todo el mundo ha conseguido encontrar la paz y que, incluso los cazadores de

perros, se han hecho amigos de los canes y ahora dedican su vida a ellos.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, en Dog’s Life se detecta:
e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, entendiendo que éste aparece como el protagonista que se encarga de su desarrollo.
e Que la violencia focalizada en el animal no aparece directamente en el juego, y que la que se
muestra de forma indirecta esta justificada por el discurso, pues desarrolla la trama principal

y ayuda al jugador a posicionarse del lado del can.
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e Que la presencia del animal no es puramente mecanica, Sin0 que Se encuentra en un
equilibrio entre narrativa y mecénica, manteniendo en ambas un papel importante para el
desarrollo del juego. Ademas, se incluyen aspectos mecanicos que permiten conocer mas al
animal de una forma aproximada.

e Que la relacion que mantienen humano y can en el juego cumple la igualdad y se fomenta el
respeto hacia el animal. Ademaés, se fomenta la bondad del perro a través de las diferentes
interacciones entre el animal y los seres humanos, siempre con una finalidad de ayuda entre

ambas especies.

Es por esto que siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Dog’s Life, se considera

positiva.

Contenido adicional

Es importante destacar que en Dog’s Life el manual de juego incluido en la caja junto al disco para
Playstation 2. En dicho manual el propio Jake, de una forma grafica, amable y con toques de humor,
presenta al lector los diferentes aspectos del juego, asi como una breve contextualizacién de lo que
ocurrira cuando juegue y una breve guia de los primeros minutos de juego para orientar al jugador.

Dicho manual también incluye una carta de la sefiorita Peaches en la que ésta le dice al lector que
no soporta ver cdmo la gente regala perros en cumpleafios u ocasiones especiales, por la siguiente
razon: “;Y saben por qué? Porque los perros son animales sucios, huelen mal, son estipidos y no

sirven para nada. Por eso.”

Con esta carta se presenta el posicionamiento de la sefiorita Peaches y el principal motivo por el
que, con el desarrollo de la trama, se descubrird por qué quiere convertir a los perros en comida para

gatos.
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Haunting Ground (2005)

Haunting Ground es un juego de terror desarrollado por el Estudio de Producciéon 1 de Capcom,
publicado en 2005. EI ESRB lo clasifica como un juego para un publico maduro por la presencia de
sangre, violencia y temas provocativos. El sistema PEGI por su parte le otorga una clasificacion de
+16.

Sinopsis

Tras un accidente de coche, Fiona, una joven humana, se despierta prisionera en una mazmorra.
Tras lograr escapar descubre que se encuentra en un castillo en el que todo el mundo busca
aprovecharse de ella de alguna forma, pues en su interior se encuentra el Azoth, la esencia de la
vida. Fiona debera escapar del castillo antes que alguien consiga acabar con ella.

Objetivo y Progresion

El objetivo principal de Haunting Ground es escapar del castillo, y para ello es necesario explorar el
castillo con el fin de encontrar la llave de la puerta principal. Durante la exploracion el jugador se
verd sometido a la persecucion de diversos personajes contra los que debera batirse, ya sea huyendo
de ellos o derrotandolos, luchando contra ellos. A travées de la interaccidn con dichos enemigos, la
lectura de diversos libros y la reproduccion de grabaciones que se encuentran en el castillo, se
revela la trama del juego.

El perro — Hewie

Hewie, un joven pastor suizo o pastor aleman blanco, acompafia a Fiona en su huida del castillo, y

es la representacion de la figura del perro en Haunting Ground.

En la escena inicial del juego, tras escapar de la jaula en la que estaba retenida, Fiona escucha unos
grufiidos y un ser parecido a un perro salta por encima de ella para escapar de la mazmorra. Tras el

salto, la joven encuentra en el suelo un collar con el nombre “Hewie”.

Algo mas adelante en el juego y tras su encuentro con los primeros inquilinos del castillo, Fiona

despierta en una habitacion tras un desmayo. Es de noche y la joven escucha unos gemidos a traves
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de la ventana. Al asomarse ve a un perro atado a un arbol que se parece al que vio en las
mazmorras. Fiona sale en su ayuda y tras soltar al can, éste se marcha. Cuando vuelve a su
habitacion se encuentra con Debilitas, el gigante que la tenia retenida en la mazmorra, y cuando éste
intenta abalanzarse sobre ella, aparece Hewie lanzandose contra él para rescatar a Fiona y logrando
que éste acabe huyendo. A partir de ese momento ambos se mantienen juntos en el castillo y

empiezan sus aventuras para escapar del gigante.

Durante el resto del juego ambos compartirdn diversos momentos criticos en los que Hewie sera
clave para la supervivencia de Fiona. Por ejemplo, en el combate contra Daniella, la doncella del
castillo, Fiona sufre un ataque de panico frente a la mujer. Por suerte, sin pensarselo dos veces,
Hewie se abalanza contra ella, consiguiendo reducirla y evitando que mate a la joven. Otro ejemplo
se encuentra en las interacciones con Riccardo, el tio de Fiona. En primer lugar, tras huir al bosque
Riccardo amenaza a la joven con una pistola, pero de nuevo aparece Hewie que con un salto a
través de los arbustos intercepta la bala. Tras esto Riccardo consigue encerrar a Fiona en una de las
prisiones del castillo para seguir investigando con ella. Por suerte, aparece Hewie una vez méas con

la llave de la puerta y la rescata.

Finalmente, tras derrotar a todos los habitantes del castillo Fiona y Hewie consiguen escapar juntos.

Pero la funcién de Hewie en Haunting Ground no es sélo narrativa sino también mecanica. Durante
el juego, el can sera necesario para poder interactuar con ciertos objetos, resolver puzles e incluso
resultara imprescindible para los combates con los habitantes del castillo. Para ello, de una forma
similar a la detectada en Rule of Rose, se pueden dar 6rdenes a Hewie en dos estados distintos:

normal o batalla.

El modo normal se presenta en cualquier momento fuera del combate y las 6rdenes consisten en:
“Quieto”, para que el can se quede parado en el sitio, “Venir” para que el perro pase a seguir a
Fiona, “Buscar” para que el animal busque por el escenario elementos interactuables o
coleccionables, y por ultimo, “Alabar” y “Regafiar”. Estas dos Gltimas 6rdenes permiten al jugador
motivar a Hewie cuando hace algo bien, o castigarle cuando no lo hace. Ambas acciones se
incluyen dentro de un sistema de actitud en el juego, pues segun la forma en que el jugador trate al
perro, éste reaccionara mejor o peor a sus ordenes, ya sea resistiéndose a cumplirlas si no se le trata
bien, o siendo totalmente obediente en el caso contrario. De esta forma el juego da una nueva vuelta

a la relacion entre humano-animal afiadiendo el factor comportamiento, y acercando de una forma
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directa la domesticacion del animal y la creacién de la relacion entre el perro y la protagonista.

En el modo batalla en cambio, las 6rdenes disponibles son: “Atacar” para mandar al can contra el
enemigo, “Esperar” para que el perro no se meta en el combate y “Mordedura” para que Hewie se
abalance sobre el enemigo. Si Hewie se encuentra en el estado “Mordedura” se incluyen dos nuevas

acciones, “Morder Mas” para que Hewie incapacite al enemigo o “Parar” para que deje de hacerlo.

Otro aspecto a destacar en Haunting Ground es la pantalla de puntuacion que aparece tras la
cinematica final del juego y previa a los creditos. En esta se destacan diversos datos del juego,
como el tiempo en el que se ha completado, las veces en que Fiona ha entrado en panico (algo que
no es muy relevante) o el porcentaje de objetos recogidos. Sin embargo, si que aparecen 3 factores
importantes en relacion al animal: en primer lugar el nivel del perro, que se valora de forma
alfabética como el sistema de puntuacion americano®; en segundo lugar las heridas criticas de
Hewie relacionado con la muerte del animal. Por ultimo, algo que ha Ilamado mucho la atencién en

esta investigacion es el final, pues segun esta pantalla existen diferentes finales.

Gracias al video de la plataforma Youtube publicado por el usuario WatchMeBeibeh el 12 de Enero
de 2014, Haunting Ground / Demento — All Endings (Instructions Included), se han podido
descubrir los diferentes finales y su relacion con Hewie. En total existen 4 finales, los 3 primeros
son muy similares al que se ha conseguido en el gameplay para esta investigacion, y en los que
Fiona y Hewie consiguen escapar del castillo. Las variantes entre estos finales consisten en el
momento en que se escapa del castillo o, en uno de los casos, si alguno de los habitantes del castillo
consigue escapar con los protagonistas. Sin embargo el cuarto y ultimo final es totalmente diferente
al resto. En éste, Fiona queda atrapada en el castillo bajo el mando de Riccardo y es obligada a
utilizar el Azoth de su interior para dar a luz a las reencarnaciones del mismo, un final muy
retorcido en el que aparece Fiona desquiciada y embarazada, condenada a permanecer para siempre
en el castillo. Este final, tal como se explica en el video, se consigue tratando mal a Hewie durante
el progreso del juego, a través del sistema de castigo y recompensa mencionado anteriormente.
Entonces, si Hewie es castigado constantemente sin ningun tipo de razon la relacion entre ambos
personajes se volvera negativa, y en el momento en que Riccardo encierra a Fiona en la prision del

castillo Hewie no acudira a rescatarla.

Este nuevo final es una expresion total de la importancia del can en Haunting Ground pues de una

® En este sistema de puntuacion dénde A+ representa la nota més alta y F represente el suspenso.
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forma totalmente directa se indica que el maltrato del animal lleva al jugador a un final cruel para el
personaje, remarcando el valor de tratar bien al perro y de desarrollar una buena relacion entre
ambos. Finalmente esta relacion se indica en la pantalla de puntuacion en la variable del nivel del

perro, siendo A una relacién idénea y D o ninguna, una relacion nefasta.

Recuperando nuevamente los aspectos basicos del andlisis, la violencia en el juego se presenta tanto
por parte del animal como hacia él. En primer lugar, Hewie ejerce la violencia contra otros
habitantes del castillo con el propoésito de defender a Fiona. En cuanto a la violencia enfocada hacia
el can, se ha dividido en dos: por un lado la violencia ejercida por los habitantes del castillo contra
éste, que en su mayoria se realiza como defensa propia de los mismos enemigos, aunque su actitud
ya es hostil de per si en el juego. Sin embargo, estos no atacan al animal si éste no se abalanza sobre
ellos, pues su objetivo es Fiona. En segundo lugar, la violencia ejercida por Fiona hacia Hewie,
pues en cualquier momento el jugador puede patear a Hewie, algo que hara que Hewie reaccione
con sonidos de dolor, tumbandose en el suelo, y reduciendo su relacién, afectando esto a los finales
del juego que se han comentado anteriormente.dos anteriormente. Aunque no se justifica dicha
violencia hacia el can, siguiendo la idea de Pérez (2010) en este caso quien justifica la accion es el
jugador y no el juego, pues aln y no castigar al usuario directamente, lo haran al final, convirtiendo

el discurso del juego en un final totalmente contrario al objetivo del juego.

En cuanto a la muerte, podra estar presente o no, en funcion del nivel de dificultad que se elija. En
el caso de jugar en el nivel Normal, Hewie quedara inconsciente en el combate si es golpeado en
muchas ocasiones, y volvera a ponerse en pie tras acabar el combate. No obstante, si la dificultad
escogida es Dificil, Hewie morira en combate. Si esto ocurre, el juego acabara y el juego cargara a
un punto de guardado anterior.

Por dltimo, y antes de proceder con la clasificacion de la representacion, se destaca otro aspecto
més del juego, los comentarios. En el juego, existe una seccion dentro de los menus llamada
Comentarios, en la que se almacenan comentarios de Fiona a medida que progresa en el juego como
una medida de recordatorio para el jugador. Sin embargo, si el gameplay se realiza en el nivel
Dificil, los comentarios seran de Hewie. En ellos, Hewie describe su experiencia con Fiona y lo que
les ocurre a ambos durante el juego, también sujetos a la relacion que se crea entre ambos a través
de la recompensa y el castigo. Entre estos comentarios se encuentran frases como: “Me salvaste...
Ahora es mi turno de ayudarte. No olvidaré esto.” O “Arf! Fiona y yo... somos almas gemelas”. De

esta forma se afiade mas dificultad al juego, pues los comentarios de Hewie muestran pocos datos
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sobre lo sucedido en el juego, mientras que los de Fiona en dificultad normal pueden recordar al

jugador lo sucedido anteriormente.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, en Haunting Ground se encuentra:

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, entendiendo que éste aparece como un aliado crucial para la protagonista y su papel
en éste define el desarrollo final del propio juego.

e Que la violencia focalizada en el animal y por parte de él es presente en el juego pero se
justifica a través de la defensa propia en ambos casos. También aparece un caso de violencia
injustificada pero no por el juego sino por el propio jugador, pues el juego si que la penaliza
y Nno es necesaria para el avance o la resolucion de los objetivos, como define Pérez (2010)
en la separacion entre acciones del juego y del jugador.

e Que la presencia del animal no es puramente mecanica, Sin0 que Se encuentra en un
equilibrio entre narrativa y mecanica, manteniendo en ambas un papel crucial para el
desarrollo del juego.

e Que la relacion que mantienen humano y can en el juego cumple la igualdad y se fomenta el
respeto hacia el animal. Ademas, se fomenta la paciencia, la educacion vy el trato del animal

desamparado con la finalidad de construir una relacion préspera y de beneficio mutuo.

Es por esto que, siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Haunting Ground, se

considera positiva.

Contenido adicional
En el caso de Haunting Ground se incluyen 2 aspectos en el contenido adicional, el primero un
modo alternativo de juego y el segundo una entrevista al desarrollador del juego en la que habla de

Hewie.

Tras completar el juego una vez, se desbloquea una habitacion secreta a partir de la cual se puede
acceder al modo Dog’s Best Friend, una serie de minijuegos basados en el tiempo y en los que el
jugador pasa a controlar a Hewie, al rescate de Fiona en los combates contra los diferentes jefes del
juego. En este modo y controlando al canino, el jugador puede utilizar sus ladridos para guiar a la

joven por el castillo y atacar a los enemigos antes de que alcancen a Fiona.
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También se destaca una entrevista realizada a Tatsuya Minami, desarrollador del juego, en 2005
para Gamespot, a la que se ha podido tener acceso gracias al video de Youtube del usuario
Austin532 titulado Retro GAMESPOT — Haunting Ground Developer Interview With Tatsuya
Minami (2005). En dicha entrevista Minami destaca dos datos importantes: en primer lugar comenta
que querian introducir a Hewie como un apoyo para la protagonista, dando la oportunidad al
jugador de defenderse del miedo sin perder la fragilidad de Fiona. En segundo lugar explica que
buscaban que la relacion entre ambos personajes tuviera que desarrollarse durante el juego,
diferenciandolo de otros juegos de la industria y haciéndolo Unico, pues pocos sino ningun juego,
habia tratado la domesticacion del animal de una forma tan directa y con unas consecuencias tan

destacables en la trama.



6. Andlisis y resultados 69

Dead to Rights: Retribution (2010)

Dead to Rights: Retribution es un juego de accion publicado en 2010 por la desarrolladora Volatile
Games y publicada por Bandai Namco Entertainment. El sistema PEGI clasifica el juego como para
mayor de 18 afios. Por su parte, el ESRB lo marca como un juego para un publico maduro, mayor
de 17 afios, ademas lo presenta como un juego sangriento, con violencia intensa, lenguaje fuerte y

soez, presencia de drogas y uso de temas sugerentes.

Sinopsis

Dead to Rights: Retribution narra la historia de Jack, un policia de la ciudad de Grant City, que tras
perseguir a una banda de atracadores y perder a su padre en un tiroteo, se aventura en una guerra
por la venganza en las calles de la ciudad. En esta luchara contra el GAC, un grupo de mercenarios
con una avanzada tecnologia armamentistica que pretende aduefiarse de la ciudad, empezando por

el propio cuerpo de policia.

Progresion

Siendo un juego totalmente lineal, Dead to Rights: Retribution basa su jugabilidad en una serie

capitulos, cada uno con su objetivo. Desde eliminar a un jefe a simplemente llegar al final del mapa.

El perro — Shadow

La figura del perro en Dead to Rights: Retribution se ve representada en Shadow, un
extremadamente grande Husky Siberiano que acompafia a Jack en sus misiones. Desde la propia
cinematica inicial, en la que Shadow, cumpliendo las 6rdenes del protagonista, mata a dos
pandilleros de la Triada para defender a su compafiero, se puede observar como es el vinculo entre
ambos. En el tercer capitulo, Frank, el padre de Jack, explica que recogio al perro de la calle cuando
solo era un cachorro, atado, sin agua y sin comida y que sin dudarlo decidio enviarlo a entrenar para
ser un K-9, un perro policia. Sin embargo, comenta que le denegaron el entrenamiento por ser un
animal demasiado fiero y que decidié entrenarlo él y llevarselo a sus misiones al margen de la

policia. Tras la muerte de Frank en el mismo capitulo, Shadow pasa a ser el compafiero de Jack.

Durante el discurso del juego Shadow aparece en su mayoria como salvador de Jack en algunos
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puntos cruciales, como es final del juego en el que el jefe del GAC dispara a Jack con una
ametralladora montada. En ese momento mientras éste se cubre Shadow carga contra el jefe para
que deje de disparar al protagonista y dandole la oportunidad de contraatacar. El perro también
aparece como explorador, adelantdndose a los pasos de Jack y despejando el camino de forma

sigilosa para que el policia pueda avanzar de forma segura.

Durante el juego, y en cuanto a las mecénicas, Shadow se presenta en dos formas distintas, como
comparfiero cuando el usuario controla a Jack o como personaje principal controlable en algln

capitulo. Por ello se divide en dos el andlisis de la funcion mecéanica del can en el juego.

En primer lugar, cuando el jugador controla a Jack, Shadow toma el papel de comparfiero. En esta
forma de juego, el jugador puede dar al perro 3 6rdenes, “Seguir” para que el perro abandone lo que
esté haciendo y vaya detras del policia, “Recoger” para que el can busque armas y municion de los
enemigos y los lleve a Jack, y “Atacar” para que Shadow se abalance sobre los enemigos,
impidiéndoles disparar e incluso derribdndolos. Por si so6lo, si no se le da ninguna orden, Shadow
atacard a los enemigos que ataquen a Jack, buscando defender a su compafiero.

En segundo lugar, cuando el jugador controla a Shadow, las mecanicas del juego cambian
totalmente. Jugando como el perro, el juego pierde parte del color, de una forma algo mas vaga a la
que lo hacia en Dog’s Life (2003). El control del can se basa en dos modos distintos, el sigilo y el
“normal”. Cuando no se usa el sigilo, se puede esprintar, arrastrar cadaveres y atacar a enemigos en
carrera cuando se esta esprintando. En cuanto al sigilo, en este modo el juego vuelve a cambiar sus
colores, pues tal y como se ha apuntado en la herramienta, en el Anexo 1.8, Shadow tiene un sexto
sentido con el que es capaz de ver las siluetas de los enemigos a través de las paredes, asi como su
corazon y sus latidos. Si el enemigo no se ha percatado de la presencia del perro su silueta y
corazon seran azules, si esta en alerta amarillos y si ya se han percatado de donde esta el animal, en

rojo.

En cuanto a la avataridad definida por Navarro (2013), Shadow muestra una leve e indirecta
comunicacion con el jugador, presente en la propia vision del 6° sentido, la leve interfaz que indica
cuando Shadow puede realizar alguna accion y el borde rojo de la pantalla cuando le hieren. La
autonomia de Shadow es béasicamente nula, pues la accion del can depende en su plenitud del
jugador, mas allad de las cinematicas en las que el can es totalmente independiente y con un

comportamiento ya fijado. Los didlogos de Shadow son nulos, pues a diferencia del caso de Dog’s
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Life (2003), Shadow no habla ni mantiene dialogos mas alla de los momentos en que Jack se dirige
a él y que no se producen cuando el jugador controla al perro. En cuanto a la interaccion con los
objetos y sujetos, es bastante escasa en cuanto a cantidad y dado que se basa en su mayoria en
atacar y arrastrar cuerpos, se ha considerado baja. La navegacion es directa pues se controla al
animal como tal y su movimiento, y su perspectiva es en 3?2 persona. Por Gltimo, se considera la
percepcion sensorial alta por el uso del 6° sentido impuesto en el animal, y que aln y suponer una

alteracion bioldgica del can, ayuda al jugador a conocer aquello que siente.

En cuanto a la violencia, si algo se presenta en Dead to Rights: Retribution, es un nivel de violencia
excesiva y extrema, tanto por parte del animal cdmo enfocada hacia este. En el primero de los
casos, Shadow se abalanza a muerte contra los enemigos, sea cuando el jugador lo controla o no,
llegando a desgarrarlos, morderles la yugular, e incluso atacando ferozmente contra las partes
genitales de éstos. Se intenta justificar la violencia por parte del animal por su papel como perro
policia y como defensa personal, sin embargo, el nivel de dicha violencia es demasiado excesivo e
incluso gratuito en casi todos los casos; llegando incluso al nivel de la cinemaética inicial en la que

con una simple orden “Matar” de Jack, Shadow elimina a los dos pandilleros.

En el segundo caso, en la violencia enfocada hacia el animal se muestra en su totalidad realizada
por los enemigos. En su mayoria dicha violencia se justifica como defensa personal, pues los
malvados buscan matar a Jack pero disparan a Shadow cuando el perro les ataca.

Siguiendo con el analisis basico, la muerte del can en Dead to Rights: Retribution, no toma un papel
muy importante en el juego. Cuando se juega como Jack, los enemigos pueden llegar a abatir al can,
lo que lo dejara tumbado en el suelo en un estado cercano a la muerte. En ese momento el jugador
puede acudir a levantarlo para rescatarlo, o simplemente eliminar a todos los enemigos, pues al
tener la zona segura, Shadow se levantara por su propio pie. Si se juega como Shadow, tras varios
disparos u ataques, la pantalla se ira enrojeciendo hasta que el animal es abatido. En ese momento

termina la partida y se carga en un punto de control anterior.

Por ltimo, otro aspecto a destacar, de la misma forma que se ha hecho en el andlisis de Valiant
Hearts: The Great War (2014), son los logros. En Dead to Rights: Retribution para Playstation 3
existen diferentes trofeos por realizar ciertas acciones con Shadow, entre los que se incluyen:
“Espaldas Cubiertas” (Completar un capitulo sin que mueran ni Jack ni Shadow), “jAcaba con él,

Shadow!” (Utilizar a ambos personajes para matar a 20 enemigos), “Comida para perros” (Matar a
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50 enemigos con Shadow), “El mejor amigo del hombre” (Consigue a Shadow), “No te fies ni de tu
sombra” (Ejecuta una muerte silenciosa con Shadow), “Buen perrito” (Mata a un enemigo entre
Shadow y Jack) y “Cascanueces” (Derriba a un enemigo con Shadow atacando a su entrepierna). A
través de dichos logros es posible destacar como el juego se centra en matar y en una violencia

excesiva incluso en el punto de vista del animal.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, en Dead to Rights: Retribution se encuentra:

e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, sino que aparece como el principal compariero del protagonista y su aliado mas leal.

e Que la violencia focalizada en el animal y por parte de él es presente en el juego,
justificandose en ambos casos en la defensa personal. Aun y asi, la violencia sobre todo por
parte del animal se muestra excesiva y gratuita, llevando incluso a puntos de un cierto
sadismo para el jugador. También la facilidad de muerte de Shadow cuando se juega como
Jack y el poco impacto que tiene, convierte la muerte del perro en un aspecto negativo a
tener en cuenta.

e Que la presencia del animal no es puramente mecanica, aunque su funcién narrativa es
bastante leve excepto en algin momento muy concreto.

e Que la relacion que mantienen humano y can en el juego cumple en cierta manera la
igualdad y se fomenta el respeto hacia el animal. Sin embargo es destacable la funcion de
levantar a Shadow cuando este muere, pues abandonarlo a su suerte para derrotar a los
enemigos Yy que se levante es nuevamente quitar importancia a la relacion entre el animal y

el humano a través de la muerte.
Es por esto que siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Dead to Rights:
Retribution, se considera negativa.

Contenido adicional

Es importante destacar en el contenido adicional de Dead to Rights: Retribution, el manual del

juego y uno de los trailers de su lanzamiento.

En el manual que se incluye junto a la caja para la versién de Playstation 3 todas las imagenes que
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no son capturas del juego en las que se muestra a Shadow, éste aparece con una actitud violenta y
ofensiva, con la boca muy abierta y ensefiando los dientes. De esta forma se da al usuario la idea de

que Shadow es peligroso al igual que poderoso, un animal agresivo con un aspecto amenazante.

En cuanto al tréiler, se puede observar en el video Dead to rights: Retribution- Mans best friend —
PS3 — X360 publicado el 6 de Abril del 2010 por el canal BANDAI NAMCO Entertainment
Europe, como incluso anunciando el juego se muestra en su mayoria el aspecto agresivo y fiero de
Shadow.

A través de dichos elementos se destaca como incluso el marketing o los aspectos exteriores al

propio juego pueden denotar ciertas sensaciones en el usuario, lector o jugador.
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Los Sims 4 Perros y Gatos (2017)

Perros y Gatos es una expansion de Los Sims 4 publicada el 10 de Noviembre de 2017, desarrollada
por The Sims Studio. Dicha expansion es categorizada como Teen por el ESRB y como un juego
para mayor de 12 afios segun el sistema PEGI.

Sinopsis

En esta expansion se incluye al juego Los Sims 4, la posibilidad de compartir hogar con perros y
gatos, amueblar las casas con mobiliario adecuado para los animales e incluso adoptar animales

callejeros.

Progresion

Dado que Los Sims 4, es un juego con una jugabilidad muy concreta y con una narrativa dada por el
mismo jugador, esta investigacion considera que la progresion se centra alrededor del tiempo; pues
el progreso béasico que desarrolla el jugador mientras juega es la edad de los personajes y su papel

en el juego finaliza cuando estos mueren.

Antes de proceder al analisis de la figura del perro es necesario aclarar que, dado que la narrativa se
da por el jugador y que las mecanicas dotan de un sinfin de posibilidades a éste, esta investigacion
se centrara en los aspectos basicos del analisis como: la violencia, la muerte, la relacion entre
humano y animal que se representa en las acciones entre “sim” y can, también en las personalidades
que se otorgan al crear perros y en las aspiraciones y los rasgos de los “sims” relacionadas con el
animal. En cuanto a las posibles acciones realizables por el usuario fuera del propio meta del juego,

no se tendran en cuenta para esta investigacion.’
Personalidad de los sims
En el momento de crear un “sim” y elegir su aspiracion esta nueva expansion otorga la posibilidad

de elegir “Amigo de los animales”, que se describe como el deseo de ser amigo con perros y gatos.

Si se elige ésta como principal aspiracion, el “sim” debera relacionarse con los animales para poder

" Entre estas acciones se incluye por ejemplo encerrar a los personajes entre paredes para bloguear todo tipo de
interaccion.
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aumentar su felicidad y su nivel de aspiracion, con objetivos como: “Acaricia X animales”, “Juega a

la pelota con X perros diferentes”, “Hazte amigo de X animales” o “Ensefia X truco a uno de tus

perros”. También se incluyen nuevos rasgos como “Amante de los perros”, que permitird al “sim”

aumentar su relacion con los perros mas rapidamente y hara que dicho personaje sea mas propenso

a acercarse a otros perros si se le deja navegar libremente.

Friend of the Animals
This Sim wants to be friends with the
animals.

Figura 6.8 Aspiraciones de
“sims”. Fuente: Propia
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Figura 6.10 Rasgos del perro.
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Figura 6.9 Rasgos de los “sims”. Fuente: Propia

Rasgos de la creacion de un perro

A la hora de crear un perro para la familia se dan a elegir
diferentes rasgos de personalidad entre los que se incluyen:
activo, aventurero, agresivo, amante del sofa, amigable,
glotén, peludo, cazador, independiente, asustadizo, fiel,
juguetén, sabueso, inteligente, tozudo, brib6n y verbal.
Dichos rasgos dictaran el comportamiento del perro durante
el juego y como actuardn frente a adversidades, “sims” u

otros perros.

Es destacable el rasgo “Agresivo” que describe a los canes
que lo lleven como animales mas hostiles que pueden llegar a

atacar a otros si no se les ensefia adecuadamente.
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El perroy su relacion con los sims

Una vez creada la familia incluyendo al can y con el juego ya fluyendo, se inicia la relacién directa
entre el animal y los “sims”. Dado que al perro no se le puede controlar como tal, la interaccion

bésica se produce desde el punto de vista del humano.

Entre las ordenes que el jugador puede dar al “sim” para que interactue con el perro se incluyen:
“Jugar”, para que juegue con el can, “Acariciar” si el perro tiene el rasgo de leal, “Dar premio” que
cuesta dinero del juego, “Elogiar”, “Presentarse”, “Jugar a la pelota” si se tiene una, “Hablar con el
animal”, que hace que el “sim” se dirijja al perro de forma infantil o “Hacer una foto para
Simstagram”. Sin embargo las acciones mas interesantes se situan en la ventana “Mas acciones”. En
¢ésta se incluyen 5 grupos de acciones diferentes: “Amigable” que incluye casi todas las anteriores
ademads de “Cepillar” o “Animar a aparearse” para aumentar la relacion entre diferentes perros. El
segundo grupo de acciones es “Entrenar” y en esta se incluyen algunas como “Rodar” o “Sentarse”
que a mas veces se realicen més aprendera el can. Junto a esta categoria se sitia “Ordenes
conocidas” en las que se situaran las acciones practicadas en la categoria anterior. Otra categoria es
la de “Cuidado de la mascota”, en la que aparecen acciones como “Bafiar”, “Cambiar de ropa”,
“Pedir que haga sus necesidades”, “Atar a la correa” y “Dar un paseo”. Por ultimo se encuentra la

categoria “Vil” que contiene las acciones “Regafiar”, “Asustar” o “Chillar”.

Estas ultimas acciones aun y ser consideradas viles y parecer en un principio fuente de mal hacia el
can, tienen su funcion dentro del juego, sobre todo para modificar los comportamientos de las
mascotas. Es el caso por ejemplo de la orden “Reganar”, si la mascota realiza alguna accion que el
usuario desea corregir, puede usar dicha orden para que el animal sepa que no debe hacerlo; tras
corregir dicha accion en diversas ocasiones el perro la eliminard de su comportamiento, de una

forma similar a lo que ocurre en el mundo real en los procesos de domesticacion y aprendizaje.

Otro aspecto interesante que incluye Los Sims 4 Perros y Gatos son los miedos y las obsesiones que
cada perro desarrollara de forma individual en el juego. Respecto a esto, las ventanas del tutorial
destacan:
“Las mascotas que estan obsesionadas con ciertos objetos se excitaran cuando dicho objeto
sea usado o se encuentre cerca. Por otro lado, los animales que sientan miedo de otros objetos

no estaran contentos cuando tu Sim los use. Presta atencion a que gusta y disgusta a tu
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mascota para crear un hogar confortable para tus amigos peludos.”

De esta manera, y a diferencia de lo que hace por ejemplo la guia de Nintendogs + Cats descrita en
el apartado de contenido adicional de su analisis, Los Sims 4 Perros y Gatos busca desde su propio
tutorial difundir el respeto y los buenos habitos hacia el animal. Esto ocurre también en la leccion
sobre como cuidar de las mascotas en la que se destaca qué, dando de comer dos veces al dia al
animal, sacandolo a pasear y jugando con él, éste sera feliz.

También se quiere destacar el trato a los animales callejeros que se da en el juego, pues si el jugador
lo desea y tras establecer una relacion con el animal puede decidir adoptarlo y llevarselo a casa. De
esta manera se fomenta también el trato positivo a los animales sin hogar que en ocasiones son

quienes sufren mas su falta de relacion con el ser humano.

Siguiendo con los aspectos del analisis la violencia no es muy presente ni por parte del animal ni
hacia el animal. Como se ha mostrado, antes por parte del animal y en el caso de que tenga el rasgo
agresivo, este puede mostrar actitudes ofensivas en algin momento e incluso se le puede llegar a
ensefiar la orden de ataque que ara que el perro ladre a otro “sim” e intente lanzarse a sus pies. Sin
embargo estos episodios no son muy constantes en el juego y se pueden corregir, y en cuanto a la
accion de ataque es dificil ensefiarsela al compafiero canino. En cuanto a la violencia hacia éste el

juego no la permite de ninguna manera directa.

Por ultimo, la muerte en Los Sims 4 Perros y Gatos es bastante limitada. En el caso de los perros,
estos sélo pueden morir por vejez o ahogamiento. Por lo tanto no se presentan los casos de
enfermedad aln y si que existen veterinarios a los que llevar a las mascotas. Cuando un can muere
aparece una tumba a la que se puede acudir e incluso se puede reclamar el espiritu de la mascota
para convertirlo en un fantasma, llegando incluso a tener la posibilidad de resucitar dicho fantasma
y devolverle a la vida. Otro aspecto relacionado con la muerte es lo que sucede cuando el “sim” de
la unidad familiar muere; en ese caso se informa al jugador de que los perros son recogidos por los

servicios sociales.

Con todo esto, y siguiendo los aspectos por los que esta investigacion entiende como positiva o
negativa la representacion del perro, pero teniendo en cuenta las posibilidades y el sistema que

ofrece Los Sims 4 Perros y Gatos, se encuentra:
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e Que el perro no se presenta como un villano o enemigo en el discurso propuesto por el
juego, pues el propio discurso lo desarrolla el mismo jugador. Aln y asi el can se encuentra
en la unidad familiar y se presenta como un compariero en el hogar.

e Que la violencia no se presenta o si lo hace es en casos muy concretos y de una forma muy
bésica por parte del animal y nunca hacia él.

e Que la presencia del animal es puramente mecanica dado que la narrativa la desarrolla en su
mayoria el jugador. Sin embargo a diferencia de otros casos analizados, las mecanicas se
focalizan en el respeto y la educacién del animal.

e Que la relacion que mantienen humano y can en el juego, tal y como la describe el mismo se
basa en el respeto y la igualdad. A pesar de ello, quién decide como se desarrolla la relacion
acaba siendo el jugador.

Es por esto que siguiendo el objetivo y los aspectos a valorar en esta investigacion, la
representacion de la figura del perro y su relacion con el ser humano en Los Sims 4 Perros y Gatos,
se considera positiva; pues el juego motiva al respeto por el animal a través de la informacion que

se ofrece al jugador, ya sea por los tutoriales o las lecciones escritas.

Contenido adicional

En el caso de Los Sims 4 Perros y Gatos, no se destaca ningun elemento de contenido adicional.
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6.2 Resultados de la investigacion

Tras realizar los diferentes andlisis de los juegos seleccionados en esta investigacion y con la
informacidn y datos recopilados a través de la herramienta que se ha desarrollado, a continuacion se
describen los principales resultados. Para presentar dichos resultados, en primer lugar se centrara en
la positividad y la negatividad tal y como define el proyecto. A continuacion, se revisaran los
principales resultados sobre la estética del animal, el proceso de domesticacion y el origen de la
relacion entre el can y el personaje principal. Después se procedera a destacar la avataridad presente
en los juegos analizados, el comportamiento, la funcionalidad, el posicionamiento respecto al
personaje principal y la iniciativa. Finalmente se centrard en los resultados relacionados con la

violencia y la muerte.

En primer lugar, sobre la positividad y la negatividad en la representacion de la figura del perro y su
relacion con el ser humano, se ha comprobado que el 44% de los juegos analizados en esta
investigacién muestran una representacion negativa, mientras que un 55%8 la representan de forma

positiva.

En los casos negativos, en un 50% de ellos, es decir un 22% del total, se ha destacado el uso del
perro con una funcion puramente mecénica y convirtiendo al animal en un objeto més de éste. Los
demas casos se dan por una representacion extremamente violenta del comportamiento del animal y

por la violacion de la relacién humano-animal.

Por otra parte, se destaca que en ninguna de las representaciones analizadas dentro de la muestra se
usa y se desarrolla el discurso de la figura del perro como villano o enemigo. La Unica excepcion se
ha encontrado en el caso de Mad Max (2015), en el que para desarrollar la trama principal se
posiciona al animal en el bando contrario al protagonista, pero sélo en los primeros minutos del

juego.

Respecto al aspecto fisico y bioldgico, s6lo un 33% de los juegos analizados presentan alteraciones
de la propia biologia del animal, como el no envejecimiento en Nintendogs + Cats (2011) o el 6°
sentido de Shadow. En el caso del habla de Jake, de Dog’s Life (2003) podria no considerarse una

modificacion del animal, pues representa la comunicacion directa con el jugador y nadie mas en el

& Como se puede comprobar la suma de porcentajes no llega al 100%, esto es debido a que al haber analizado 9 juegos,
los porcentajes son maltiples de 11 con una serie de decimales. Por ello en su mayoria, la suma de porcentajes llega
al 99%.
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mismo juego lo oye.

Siguiendo con los resultados aportados por la herramienta analitica desarrollada, un 55% de los
perros muestran que han pasado por un proceso de domesticacion previo al discurso que se
desarrolla durante el juego, es decir de forma anterior a los hechos que suceden durante éste. Sin
embargo de los juegos restantes, sélo un 50% de ellos muestra dicho proceso durante el desarrollo
de la historia. En los dos juegos restantes, en Rule of Rose (2006) se desconoce el verdadero pasado
del animal y, en el caso de Los Sims 4 Perros y Gatos (2017), dicha informacion es inventada por el

mismo usuario.

En cuanto al origen de la relacion entre humano y animal, s6lo en un 33% de los juegos analizados,
dicha relacién tiene un origen previo a la historia que se narra. En el resto, en un 55% de los casos
se desarrolla dicha relacion durante el gameplay. En los dos casos restantes, Los Sims 4 Perros y

Gatos (2017) y Dog’s Life (2003), no se da a una relacion directa con un personaje principal.

También es importante comentar, acerca de la avataridad, que el 22% de los juegos analizados
tienen a un perro como personaje principal y/o controlable en algunos momentos en el juego. Del
resto, e incluyendo Dead to Rights: Retribution (2010) de nuevo, el 66% de los canes pueden ser
controlados o recibir 6rdenes a través del personaje controlable por el jugador. Por tanto, se observa
que en la gran mayoria de los juegos, la figura del perro tiende a aparecer controlada a partir de un
personaje humano. Por Gltimo, s6lo un 22% de los perros representados son independientes del
personaje humano en su comportamiento, sin embargo en Mad Max (2015), aln y no obedecer a
6rdenes, al perro no se le muestra libre como tal en ninglin momento, sino que siempre depende de

la compafiia del personaje principal.

Ademéas de lo anterior, también se han obtenido resultados sobre el comportamiento, la
funcionalidad y el posicionamiento respecto al ser humano principal. En un 55% de los casos, los
perros muestran un comportamiento controlado a través de inteligencia artificial, es decir sus
acciones varian segun lo que realiza el jugador en un amplio abanico de posibilidades. Por otro
lado, en un 33% se comporta de forma automatica, con unas acciones fijas y poco variables. Al
centrarse en la funcionalidad narrativa, en un 44% de los casos se muestra al perro como un
comparero de la figura humana, en una relacion de beneficio mutuo, tal y como pretendian
demostrar Lorenz (1950), Bergler (1989) y Serpell (1995). Un 22%, por su parte, muestran al perro

como un aliado en la resolucion de los objetivos del personaje principal. Por Gltimo, sobre el
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posicionamiento respecto al humano protagonista, en un 22% la figura del se muestra como neutral
hacia éste, mientras que en otro 55% se coloca en una posicion positiva. S6lo en uno de los casos,
Mad Max (2015), se presenta una evolucién de negativo a positivo. En este juego se llega a
demostrar que la educacion y el trato hacia el animal son unas categorias esenciales a la hora de
influir en la actitud y el comportamiento del perro, una idea que ya presentaba Lockwood (1995) en

sus articulos.

Sobre la iniciativa del can, en el 33% de los casos, los perros se comportan de una forma activa,
realizando acciones por su propia cuenta. Por el contrario, en otro 44% de los casos, los perros
actlan de forma reactiva, y por acciones del personaje controlado por el jugador o acciones
dirigidas contra éste. SAlo en uno de los casos, Duck Hunt (1984), el comportamiento del perro es

pasivo, al ser totalmente automatico y no mostrar indicios de iniciativa.

Por dltimo, y no por ello menos importante, se encuentra la presencia de la violencia. Sobre ésta, se
ha detectado su presencia por parte del animal en un 44% de los juegos analizados. De éstos, en la
mitad de los casos (50%), la violencia esta justificada como defensa personal o del personaje
protagonista. Otras veces, la violencia se presenta como una obligacion para el perro a través de
ordenes directas de terceros. Sin embargo se destaca el exceso de violencia mostrado por Shadow,
el can de Dead to Rights: Retribution (2010), que no solo llega a expresar un cierto nivel de
sadismo sino que ademas representa a una supuesta unidad K9, que como miembro del cuerpo
policial deberia velar por la seguridad y evitar los altos niveles de violencia gratuita. Por otra parte,
la presencia de violencia dirigida hacia el animal se presenta en un 44% de los juegos analizados.
En este caso, todos los juegos justifican dicha violencia con la defensa personal, pues en su mayoria
se defienden de los ataques del perro, que a su vez busca defender al personaje principal.

Finalmente, sobre el aspecto de la muerte, en un 44% de los casos analizados ésta aparece, aungue
solo en uno de los juegos no lo hace de forma permanente en la trama. Por otra parte, en un 50% de
dichos casos, la muerte del can supone el final del juego. En el resto, la muerte del animal es un

suceso mas del desarrollo, como en Rule of Rose (2006) con el sacrificio de Brown.
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7. Conclusiones

El punto de partida de esta investigacion era llegar a conocer si los videojuegos pueden analizarse
como un medio que influye sobre la imagen o percepcion que tienen los usuarios acerca de los
perros. Con dicha pregunta se inici0 esta investigacion, en una busqueda por conocer como dicho
medio difunde la imagen del perro doméstico. Tras el desarrollo del marco tedrico en el que se
destaca la capacidad de influencia del videojuego en el usuario, y la propuesta metodologica
pertinente para el analisis, a través de una herramienta de recopilacion de datos y su uso de forma
descriptiva, esta investigacion ha demostrado que si que se puede llevar a cabo el andlisis que se
habia planteado. Ademas, no s6lo se determina que es posible analizar el medio, sino también sobre

qué aspectos es posible analizar la figura del perro en los videojuegos.

En el caso de la avataridad, un concepto desarrollado por Navarro (2013) y que permite definir la
representacion del jugador en los sujetos controlables del juego, se ha observado el predominio del
perro como un sujeto al que se da oOrdenes a través de un personaje humano. Esto ha permitido
comprobar como se va fortaleciendo asi el vinculo de necesidad o dependencia del primero (el
perro) con respecto al segundo (el humano), creando asi una dependencia y sumision del perro hacia
el ser humano. Esto, a su vez refuerza la imagen del perro como un agente pasivo que se encuentra

totalmente supeditado al ser humano y a la ayuda que le puede proporcionar.

Por otra parte, también se ha analizado el origen de la relacion del perro con los seres humanos.
Esta relacion se presenta siempre durante el transcurso de los juegos, y en ella se muestrala
importancia del factor social del animal tal y como destacaban Bentosela y Mustaca (2007) y su
facilidad para adaptarse al ser humano por su liminalidad como definia D’Amico (2016). Ademas
de esto, también se ha tenido en cuenta su funcionalidad en el juego para determinar la
representacion del perro y su papel en éste. En esta investigacion se presentan varios casos de
cosificacion del perro debido a su uso basico como mecanica, como el caso de Nintendogs + Cats
(2011), en el que el perro es la fuente de puntuacién para la progresion del juego, para la resolucién
de objetivos e incluso convirtiendo al animal en un elemento intercambiable e incluso desechable,
una propiedad o hasta un recurso mas al alcance del jugador. De esta forma se representa en el
videojuego el concepto del perro como una propiedad que llega a destacarse incluso en el Cédigo
Civil, con el uso de la cosificacion legislativa (Marco Tedrico, pp. 15-16). Se concluye entonces

uno de los puntos principales de esta investigacion en el que se recupera la cosificacion de un
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colectivo discriminado, en este caso animal, pero que en otros casos se ha dado en grupos mas
cercanos como las mujeres. Esto permite confirmar la idea de que si en su momento se representaba
a la mujer como una propiedad del hombre, el perro se representa ain como una propiedad del ser

humano.

Tal y como se ha observado en el capitulo de andlisis y resultados, el aspecto del posicionamiento
del perro en el discurso desarrollado por el juego para poder analizar su representacion. Tal y como
se destaca en los resultados, s6lo en dos de los juegos analizados. En el primero, Mad Max (2015),
se llega a dar una transformacion de villano/enemigo a aliado, a través de la cual se crea la relacion
entre el animal y el ser humano, y con la que se puede observar la importancia de la educacién y el
trato con el perro. En el segundo caso, el de Haunting Ground (2005), fomenta el buen trato hacia el
can en la busqueda de una relacion beneficiosa para ambas partes, como destacaba Bergler (1989),
pues dicha relacién define el destino final de la protagonista. Sin embargo, se destaca que dicha
promocion de la actitud positiva deberia estar presente en méas casos, pues representa la esencia de

la relacion humano-animal si lo que se desea es acercarse a una posicion de igualdad entre ambos.

Tal y como se ha demostrado en esta investigacion, los conceptos de violencia y muerte también
forman parte de los procesos de representacion de las relaciones entre el perro y el ser humano en
los videojuegos. Ambos aspectos destacan por ejemplo en el juego Dead to Rights Retribution
(2010), en el que tanto la violencia como la muerte aparecen de una forma explicita y con bastante
intensidad, no solo como un aspecto general del juego sino sobre todo en relacién al animal. En
primer lugar, la propia estética del animal es la viva representacién de la idea de Lockwwod (1995)
sobre la busqueda del perro con una gran potencia fisica, una estética imponente y aspecto bravo y
fiero. En segundo lugar, el sadismo que llega a desarrollar la violencia ejercida por el animal
representa un choque para el proyectista desde el primer minuto de juego, pues no solo es el uso
excesivo de ésta, sino lo gratuita que llega a ser. En tercer y ultimo lugar, la muerte del animal toma
un papel tan insignificante en el desarrollo que el jugador no necesita ni desviar su camino para

ayudar al can cuando se encuentra en peligro.

Ademas de lo anterior, esta investigacion permite corroborar el uso del perro en los videojuegos
como un agente 0 medio de apoyo para el jugador. Por ejemplo, en el caso del juego Valiant
Hearts: The Great War (2014), en el que se usa al perro como una fuente de luz, a traves del factor
emocional como un compafiero en tiempos dificiles como la guerra e incluso como un vinculo entre

humanos. También en Haunting Ground (2005) se usa al perro como una fuente de seguridad e
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incluso como una forma de lucha contra los miedos, acercando la idea de Hart (1995), sobre los
beneficios en la reduccidn del estrés gracias al contacto con el animal, e incluso dando més valor al

trabajo que realizan fundaciones como Wild Souls a través de las terapias asistidas con animales.

Finalmente, a traves de la herramienta analitica propuesta en la investigacion se ha podido adaptar y
determinarla representacion de positividad y negatividad desarrollado por Apple (2003). Dicho
criterio separa la dualidad segun el papel del animal en la trama del juego, su funcionalidad en el
desarrollo de éste, la presencia de violencia injustificada y la forma en que se desarrolla la relacién
entre humano y animal. De los nueve juegos que se han analizado, cinco de ellos mostraban
representaciones positivas, mientras que las de los cuatro juegos restantes eran negativas. Aunque la
presencia de casos positivos es ligeramente superior, la diferencia es poco significativa y, en
consecuencia, se concluye que los videojuegos muestran casi de la misma forma imagenes de
respeto como de discriminacion. Esto no solo se demuestra que es posible analizar los videojuegos
como medios de influencia en la percepcion del jugador sobre los perros, sino que se pueden

discernir y clasificar analiticamente aquellos casos en que lo hace de forma positiva y negativa.

Por otra parte, y antes de finalizar, es importante mencionar que para que el uso de la herramienta
analitica desarrollada aqui sea efectivo, es necesario recorrer todo el juego, desde el inicio hasta el
final de la trama, para poder observar en su totalidad la aparicion del perro y su desarrollo en la
narrativa. Es el caso de ejemplos como Rule of Rose (2006), en el que hasta casi el final de la trama
no se presenta la muerte del animal, o su papel en el propio desarrollo de la relacion entre los
personajes. También se presenta en el caso de Haunting Ground (2005), en el que el final llega a
variar segin la forma en que se desarrolla la relacion con el compafiero canino durante toda la

trama.

En cualquier caso, una vez finalizada esta investigacion y teniendo en cuenta el posible uso de la
herramienta analitica de cara al futuro, se contempla como necesaria la idea de aplicar su uso a un
nimero mayor de juegos, dado que se ha observado que la aparicion del perro en el videojuego se
encuentra presente en un gran ndmero de casos. Esto ayudaria a delimitar, ain mas, el

posicionamiento de los videojuegos sobre el respeto y/o la discriminacién hacia el animal.
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1. Herramienta de analisis

1.1 Duck Hunt (1984)

Nombre

Duck Hunt

Fecha de publicacion

21/04/1984

Plataforma

Nintendo Entertainment System (NES)

Empresa Desarrolladora

Nintendo

Nombre Original / Nombre Alternativo

Dakku Hanto

ESRB / PEGI

E, Mild Fantasy Violence (ESRB)

Ficha Basica

Nombre del perro

Tiempo previo a su aparicion

OI

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Bloodhound

Tamafo

Acorde a la raza mencionada

Aparicion del animal

Previamente Domesticado Si

Muestra un proceso de domesticacion durante el juego No
Relacién previa con el personaje que lo acompania Si
No

La relacidn se crea durante el juego




Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia Artificial)

Automatico

Funcionalidad en el juego Narrativa
Funcionalidad narrativa Companero
Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo) Neutral
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Pasivo
Violencia
Violencia por parte del animal No
Violencia hacia el animal No
Muerte
Puede morir el animal durante el gameplay No
En caso de que no muera, que ocurre si se queda sin vida Nada
Contenido Adicional relacionado con el animal
Logros No
Modos alternativos a la narracion principal No




1.2 Valiant Hearts: The Great War (2014)

Nombre

Valiant Hearts: The Great War

Fecha de publicacion

25/06/2014

Plataforma

PC

Empresa Desarrolladora

Ubisoft Montpelier

Nombre Original / Nombre Alternativo

Soldats Inconnus: Mémoires de la Grande Guerre

Ventas / Jugadores

200.000 - 500.000 (Steam)

ESRB / PEGI

Teen, Blood, Violence, Alcohol, Tobaco (ESRB) - 12, Violence, Fear
(PEGI)

Ficha Basica

Nombre del perro

Walt

Tiempo previo a su aparicion

15-20' - Capitulo 1. Parte 3

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Doberman

Tamaio

Acorde a la raza mencionada

Aparicién del animal

La relacion se crea durante el juego

Previamente Domesticado Si
Muestra un proceso de domesticacion No
durante el juego
Relacién previa con el personaje que lo No
acompana
Si




Avataridad

Método de control Secundario (Ordenes a través del personaje principal)

Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automdtico /

. ) P Automidtico
Inteligencia Artificial)

Funcionalidad en el juego Narrativa y Mecanica

Funcionalidad narrativa Compafero

Posicionamiento (Positivo / Neutral /

. Positivo
Negativo)
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Activo
Violencia
Violencia por parte del animal No
Violencia hacia el animal No
Muerte
Puede morir el animal durante el gameplay Si
Muerte permanente Si
La muerte supone el final del juego Si
Contenido Adicional relacionado con el animal
Logros Si

Modos alternativos a la narracidn principal No




1.3 Nintendogs + Cats (2011)

Nombre Nintendogs + Cats

Fecha de publicacion 26/02/2011

Plataforma Nintendo 3DS

Empresa Desarrolladora Nintendo EAD

Ventas / Jugadores 3.96 millones de unidades vendidas

Everyone (ESRB) - 3 (PEGI)

ESRB / PEGI

Ficha Basica

Nombre del perro

Ol

Tiempo previo a su aparicion

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real Multiples

Acorde al cachorro de la raza elegida

Tamafio
Alteracion Bioldgica No envejece
Apariciéon del animal
Previamente Domesticado -
Muestra un proceso de domesticacion i
durante el juego
Relacidn previa con el personaje que lo No
acompafa
La relacidn se crea durante el juego Si




Avataridad

Método de control

Secundario (Ordenes a través de voz)

Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia

Inteligencia Artificial

Artificial)
Funcionalidad en el juego Mecdanica
Funcionalidad narrativa -
Posicionamiento (Positivo / Neutral
( . / / Neutral
Negativo)
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Reactivo
Violencia
Violencia por parte del animal No
Violencia hacia el animal No
Muerte
Puede morir el animal durante el gameplay No




1.4 Mad Max (2015)

Nombre Mad Max
Fecha de publicacion 01/09/2015
PC

Plataforma

Empresa Desarrolladora

Avalanche Studios

Ventas / Jugadores

1M -2 M (Steam)

ESRB / PEGI

Mature (ESRB) - 18, Violence, Bad Language (PEGI)

Ficha Basica

Nombre del perro

Dinki-Di

Tiempo previo a su aparicion

0'-120'

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Australian Cattle Dog

Tamano

Acorde a la raza mencionada

Aparicién del animal
Previamente Domesticado Si
Muestra un proceso de domesticacion durante No
el juego
Relacién previa con el personaje que lo No
acompana
La relacion se crea durante el juego Si




Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia -
e Automatico
Artificial)
Funcionalidad en el juego Narrativa y Mecanica
Funcionalidad narrativa Enemigo - Aliado
Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo) Negativo - Positivo
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Activo
Violencia
Violencia por parte del animal Si
Se da algun tipo de justificacion El perro es obligado a atacar, pues esta educado en el combate
Violencia hacia el animal Si
. s e o La violencia dirigida al animal supone el inicio de la relacién con
Se da algun tipo de justificacion . .
el personaje principal

Muerte

Puede morir el animal durante el gameplay No

Contenido Adicional relacionado con el animal

Logros No

Modos alternativos a la narracidn principal No




1.5 Rule of Rose (2006)

Nombre

Rule of Rose

Fecha de publicacion

19/01/2006

Plataforma

Playstation 2

Empresa Desarrolladora

Punchline

Nombre Original / Nombre Alternativo

Riru obu Rozu

ESRB / PEGI

Mature (ESRB) - 16, Fear, Violence, Sex (PEGI)

Ficha Basica

Nombre del perro

Brown

Tiempo previo a su aparicion

60', Capitulo 2

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Golden Retriever / Labrador

Tamafo

Acorde a la raza mencionada

Aparicion del animal

Previamente Domesticado ?
Muestra un proceso de domesticacion durante el juego No
Relacidn previa con el personaje que lo acompafia Si
La relacidn se crea durante el juego Si




Avataridad

Método de control

Secundario (Ordenes a través del personaje
principal)

Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia Artificial)

Inteligencia Artificial

Funcionalidad en el juego

Narrativa y Mecdnica

Funcionalidad narrativa Compaiero
Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo) Positivo
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Reactivo
Violencia
Violencia por parte del animal Si
Se da algun tipo de justificacion Defensa del personaje principal
Violencia hacia el animal Si
Se da algun tipo de justificacion Defensa personal
Muerte

Puede morir el animal durante el gameplay

No

En caso de que no muera, que ocurre si se queda sin

Queda en shock

vida
Muerte permanente "Si"
La muerte supone el final del juego No




Contenido Adicional relacionado con el animal

Logros

No

Modos alternativos a la narracion principal

No




1.6 Dog’s Life (2003)

Nombre

Dog's Life

Fecha de publicacion

31/10/2003

Plataforma

Playstation 2

Empresa Desarrolladora

Frontier Developments

ESRB / PEGI

Teen, Crude Humor (ESRB) - 3+ (PEGI)

Ficha Basica

Nombre del perro

Jake

Tiempo previo a su aparicion

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

American Foxhound

Tamano

Acorde a la raza mencionada

Alteracion Bioldgica Habla
Aparicion del animal
Previamente Domesticado Si
Avataridad
Método de control Principal
Comunicacidn con el jugador Directa
Autonomia del sujeto Leve




Dialogo

Independientes del jugador

Interaccidn con los objetos y sujetos

Alta

Navegacion

lay 3a persona - Directa

Percepcién sensorial del personaje Alta
Violencia

Violencia por parte del animal No

Violencia hacia el animal No
Muerte

Puede morir el animal durante el gameplay No

Contenido Adicional relacionado con el animal
Logros No
Modos alternativos a la narracién principal No




1.7 Haunting Ground (2005)

Nombre

Haunting Ground

Fecha de publicacion

21/04/2005

Plataforma

Playstation 2

Empresa Desarrolladora

Capcom Production Studio 1

Nombre Original / Nombre Alternativo Demento
ESRB / PEGI Mature, Blood, Suggestive Themes, Violence (ESRB) - 16
(PEGI)
Ficha Basica
Nombre del perro Hewie
Tiempo previo a su aparicion 30

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Pastor Suizo / Pastor Alemdn

Tamano

Acorde a la raza mencionada

Aparicidén del animal

Previamente Domesticado ?
Muestra un proceso de domesticacion durante el i
juego
Relacién previa con el personaje que lo acompafia No
La relacidn se crea durante el juego Si




Avataridad

Método de control

Secundario (Ordenes a través del personaje principal)

Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia
Artificial)

Inteligencia Artificial

Funcionalidad en el juego

Narrativa y Mecanica

Funcionalidad narrativa Aliado
Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo) Positivo
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Reactivo
Violencia
Violencia por parte del animal Si
Se da algun tipo de justificacion Defensa del personaje principal
Violencia hacia el animal Si
Se da algun tipo de justificacion Defensa personal
Muerte

Puede morir el animal durante el gameplay

Si

En caso de que no muera, que ocurre si se queda

Queda inconsciente

sin vida
Muerte permanente Si
La muerte supone el final del juego Si




Contenido Adicional relacionado con el animal

Logros

No

Modos alternativos a la narracidn principal

Si




1.8 Dead to Rights: Retribution (2010)

Nombre

Dead to Rights: Retribution

Fecha de publicacion

01/04/2010

Plataforma

Playstation 3

Empresa Desarrolladora

Volatile Games

ESRB / PEGI

Mature 17+, Blood, Intense Violence, Strong Language,
Suggestive Themes, Use of Drugs (ESRB) - 18 (PEGI)

Ficha Basica

Aproximacion estética a una raza real

Nombre del perro Shadow
Tiempo previo a su aparicidon o'
Imagen estética
Husky

Mads grande

La relacidn se crea durante el juego

Tamafio
Alteracidn Bioldgica "62 Sentido"
Apariciéon del animal
Previamente Domesticado Si
Muestra un proceso de domesticacion No
durante el juego
Relacidn previa con el personaje que lo i
acompaia
No

Avataridad




Método de control

Principal y Secundario (Segun el capitulo)

Comunicacién con el jugador

Leve e Indirecta

Autonomia del sujeto Ninguna
Dialogo Ninguno
Interaccidn con los objetos y sujetos Baja

Navegacion

3a persona - Directa

Percepcidn sensorial del personaje

Alta

Comportamiento, funcionalidad y relacién con el ser humano

Comportamiento (Automatico /
Inteligencia Artificial)

Inteligencia Artificial

Funcionalidad en el juego

Mecdnica / Levemente Narrativa

Funcionalidad narrativa Compaiero
Posicionami Positi N | ..
icionamiento ( 95|t|vo/ eutral / Positivo
Negativo)
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Activo
Violencia
Violencia por parte del animal Si

Se da algun tipo de justificacion

Perro K-9, Violencia Excesiva

Violencia hacia el animal

Si

Se da algun tipo de justificacion

Defensa Personal en algunos casos

Muerte

Puede morir el animal durante el
gameplay

Si




En caso de que no muera, que ocurre si
se queda sin vida

Muerte permanente No

La muerte supone el final del juego No

Contenido Adicional relacionado con el animal

Logros Si

Modos alternativos a la narracion

_ No
principal




1.9 Los Sims 4 Perros y Gatos (2017)

Nombre

Los Sims 4 Perros y Gatos

Fecha de publicacion

10/11/2017

Plataforma

PC

Empresa Desarrolladora

EA Maxis, The Sims Studio

ESRB / PEGI

Teen (ESRB) - 12 (PEGI)

Ficha Basica

Nombre del perro

Tiempo previo a su aparicion

Ol

Imagen estética

Aproximacion estética a una raza real

Multiples

Tamano

Multiples, pues se incluyen mezclas de razas

Avataridad

Método de control

Secundario (A través de drdenes a los Sims)

Comportamiento, funcionalidad y relacion con el ser humano

Comportamiento (Automatico / Inteligencia Artificial)

Inteligencia Artificial

Funcionalidad en el juego

Mecanica




Funcionalidad narrativa

Posicionamiento (Positivo / Neutral / Negativo) ?
Iniciativa (Pasivo / Reactivo / Activo) Reactivo
Violencia
Violencia por parte del animal No
Violencia hacia el animal No
Muerte
Puede morir el animal durante el gameplay Si
En caso de que no muera, que ocurre si se queda sin vida -
Muerte permanente Si
La muerte supone el final del juego No
Contenido Adicional relacionado con el animal
Logros No
No

Modos alternativos a la narracién principal







