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RESUMEN

El presente proyecto aborda integralmente la creacion de un cortometraje documental
que explora la problemética de la adiccion a los videojuegos, una cuestion de gran
relevancia en la sociedad contemporanea. Se destaca particularmente la creciente
preocupacion por esta situacion, especialmente entre la poblacién juvenil ecuatoriana.

Para llevar a cabo este proyecto, se emplearon diversas técnicas y recursos,
como la documentacién en tiempo real de un caso de adiccidén, entrevistas a
profundidad con expertos profesionales de la salud y testimonios personales de los
afectados implicados. En términos de produccién audiovisual, se aprovecharon
equipos livianos y de facil transporte para recopilar multiples sesiones de contenido
audiovisual. Este material, mediante una cuidadosa construccion narrativa, se
convierte en el elemento clave para comprender a fondo el tema abordado.

Los resultados obtenidos ofrecen valiosas perspectivas tanto de individuos
cercanos al tratamiento de la adiccion a los videojuegos como de aquellos que se ven
directamente afectados. Las fortalezas del proyecto se identifican en la accesibilidad
de la produccion del proyecto, resaltando la autenticidad de las experiencias
capturadas y reconociendo algunos desafios técnicos superados.

Se subraya la importancia del trabajo desarrollado en el contexto actual,
contribuyendo a la concienciacion sobre la adiccion a los videojuegos. Ademas, se
proyecta el potencial del proyecto en futuras iniciativas, destacando la capacidad para

superar desafios y la viabilidad técnica del enfoque metodoldgico.

Palabras Clave: adiccién, videojuegos, documental, salud mental, proyecto

audiovisual.



ABSTRACT

The present project comprehensively addresses the creation of a documentary short
film that explores the issue of video game addiction, a matter of great relevance in
contemporary society. Particularly emphasized is the growing concern about this
situation, especially among the youth population in Ecuador.

To carry out this project, various technigues and resources were employed, such
as real-time documentation of a case of addiction, in-depth interviews with healthcare
professionals, and personal testimonies from those affected. In terms of audiovisual
production, lightweight and easily transportable equipment was used to gather multiple
sessions of audiovisual content. Through careful narrative construction, this material
becomes the key element for a thorough understanding of the addressed topic.

The results obtained provide valuable insights from both individuals closely
involved in the treatment of video game addiction and those directly affected. The
strengths of the project are identified in the accessibility of the project's production,
highlighting the authenticity of the captured experiences, and acknowledging some
technical challenges overcome.

The importance of the work developed in the current context is underscored,
contributing to awareness about video game addiction. Furthermore, the project's
potential in future initiatives is projected, emphasizing the ability to overcome

challenges and the technical feasibility of the methodological approach.

Keywords: addiction, video games, documentary, mental health, audiovisual project.
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1.

CAPITULO 1
INTRODUCCION

En la actualidad, experimentamos una era marcada por la impresionante
accesibilidad a internet y dispositivos tecnolégicos de alta gama. Lo que ha
democratizado el acceso a la informacion, la comunicacion y el entretenimiento de
formas nunca vistas. Este cambio radical en la forma en que consumimos medios
fue mas notable durante la pandemia, donde las plataformas digitales cobraron un
protagonismo significativo en la vida de muchas personas (Pambabay, 2022).

Esta evolucién ha dado lugar a un ecosistema en el que el entretenimiento virtual
se ha consolidado como una parte fundamental de nuestra cotidianidad, atrayendo
a personas de todas las edades y estratos sociales. Plataformas de transmisién en
vivo, redes sociales y videojuegos en linea se han convertido en los pasatiempos y
meétodos de distraccion mas populares (Garcia et al., 2022).

Sin duda, este caso no es ajeno a la sociedad ecuatoriana, donde, estamos siendo
testigos del notable incremento en el acceso a plataformas de videojuegos (Garcia,
2022). Este fendbmeno abre nuevas posibilidades de interaccion, competicion y
recreacion. No obstante, el atractivo envolvente de los videojuegos ha llevado a un
aumento en los casos de adiccion, debido a la falta de control de consumo que
provoca una incapacidad de desconectarse de estos mundos virtuales (Paris, 2021).

Ante este panorama, el propésito de este proyecto es abordar de manera integral
la adiccion a los videojuegos y servir de herramienta para las personas que
mantengan algun tipo de relacion con estos casos de adiccion. También, fomentar
una reflexion sobre la realidad de las personas que padecen este problema,

explorando las causas, los efectos negativos y las estrategias para mitigarlo.
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1.1 Problematica por tratar desde el audiovisual

Como proyecto de autor, este trabajo se centra en abordar la problemética de los
crecientes casos de adiccion al consumo excesivo de videojuegos. Un fenbmeno que va
mas alla de su funcion recreativa para transformarse en una dependencia nociva y no se
limita a un segmento especifico de la poblacion, sino que afecta a individuos de diversas
edades, géneros y contextos socioecondmicos (Lorenzo, 2022).

La adiccién a los videojuegos no solo afecta la salud mental de los individuos, sino
gue también puede tener repercusiones en sus relaciones interpersonales, desempefio
académico y laboral. La falta de conciencia y comprensién en torno a esta problematica
contribuye a su subestimacion, dificultando la implementacién de estrategias efectivas
de prevencioén y tratamiento (Osa, 2019).

En Ecuador, lamentablemente no existen datos oficiales sobre los casos de
adiccion a los videojuegos. Una de las principales razones se debe a que, en el pais, se
continla manejando la normativa de Clasificacion Internacional de Enfermedades en su
10° edicion (CIE-10), la cual se mantiene desactualizada y no incluye al consumo
excesivo de videojuegos como una enfermedad a considerar. A pesar de esta limitacion,
el propésito del proyecto es destacar la necesidad de tratar el tema para incentivar a que

se tomen las acciones necesarias y mitigar esta problematica.
1.2 Justificacion del problema o propésito del proyecto.

En la actualidad, la inmersion constante en pantallas digitales plantea una
preocupacion creciente, agravada por la disminucion de la regulacién de estos habitos
digitales. (Espin, 2023) Este proyecto, titulado "Voces de una Adiccion: Videojuegos", se
concibe con el propdsito fundamental de ofrecer al publico una vision comprensiva del
universo en el que las personas afectadas por la adicciébn a los videojuegos estan
sumergidas. Se busca profundizar en la comprension de los motivos detras de sus
comportamientos, destacando la importancia de abordar este tema de manera seria y
reflexiva.

El documental adopta una narrativa testimonial para presentar las experiencias de
todos aquellos afectados por esta adiccion. Su enfoque no es juzgar, sino fomentar la

empatia hacia sus vivencias y estimular la reflexion sobre sus comportamientos.
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El proposito principal de "Voces de una Adiccion: Videojuegos " es beneficiar a
padres, educadores, jévenes y la sociedad en su conjunto, al proporcionar una
comprension profunda de la adiccion a los videojuegos y sus consecuencias. El objetivo
es educar a la audiencia sobre como abordar estas adicciones y apoyar a aquellos
afectados para llevar una vida mas plena. Ademas, el documental aspira a ser una fuente
informativa e inspiradora para profesionales de la salud, contribuyendo asi a una mejor
comprension y abordaje de las adicciones en la sociedad. Este enfoque narrativo,
estético y técnico tiene como finalidad catalizar un cambio positivo en la percepcion y

tratamiento de la adiccién a los videojuegos.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

e Crear un producto audiovisual de tipo documental combinando técnicas
de recoleccion de informacion, con el fin de presentar los efectos
negativos, las consecuencias de la adiccion a los videojuegos, y
soluciones para prevenirla y combatirla en Ecuador.

1.3.2 Objetivos Especificos
e Recolectar evidencia de como se genera la adiccion a los videojuegos

y qué efectos tiene en las personas, mediante entrevistas a expertos y
analisis de estudios referentes al tema.

e Crear elementos narrativos multiformato para que enriquezcan la
comprension visual y contextual del contenido presentado.

e Integrar los multilenguajes a través de un mensaje audiovisual reflexivo
para prevenir este tipo de adiccién en la sociedad.

1.4 Marco referencial
1.4.1 Los videojuegos como fendmeno de ocio

La industria del gaming se ha establecido globalmente como una de las
industrias de entretenimiento mas lucrativas, incluso por encima del cine y la
musica, duplicando y hasta triplicando sus nimeros en ingresos. (Ferraro, 2023).

Con alrededor de 3 mil millones de jugadores, representando el 40% de la
poblacibn mundial. En Latinoamérica, esta tendencia de consumo no es la

excepcion. Aunque no hay registros oficiales en Ecuador, se estima que
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actualmente hay mas de 3 millones de personas que juegan videojuegos, lo que
representa el 17% de la poblacién. Se proyecta que esta cifra aumentara a 6.5
millones para el afio 2027, abarcando el 37% de la poblacion (Expreso, 2023).

Otro ejemplo es Argentina, donde destaca en eSports con 19 millones de
jugadores (42% de la poblacion). Esta expansion se atribuye a la accesibilidad a
internet, redes sociales y dispositivos mdviles, potenciados por la pandemia.
Durante este periodo, streamers como lbai Llanos y AuronPlay se han convertido
en celebridades, evidenciando la profesionalizacion del sector y su capacidad para
generar empleo y fama (BAE Negocios, 2023).

Varios estudios estadisticos destacan el crecimiento constante del nimero
de jugadores de videojuegos en América Latina desde 2017 hasta la fecha actual,
con proyecciones extendidas hasta 2027. Se observa un aumento significativo a
partir de 2019 hasta 2021, coincidiendo con los eventos de la pandemia. Desde
entonces, la tendencia al alza en la participacion en videojuegos ha ido en

incremento hasta la actualidad (Statista, 2023).

308,9

Mumero de jugadaores
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© Statista 2024 m

Figura 1.1 Numero de jugadores de videojuegos en América Latina desde 2017 hasta
2027 (en millones)
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1.4.2 Los videojuegos como trastorno adictivo

El consumo persistente de los videojuegos (ya sean online u offline), puede
generar adiccion y ha sido reconocido como un trastorno de salud mental que
genera un deterioro significativo en las areas como el funcionamiento personal,
familiar, social, educativo, ocupacional entre otras, segun la undécima edicién de
la Clasificacion Internacional de Enfermedades de la Organizacion Mundial de la
Salud (OMS) (OMS, 2022).

Este trastorno se caracteriza por un patron persistente y recurrente de
juego que causa un deterioro clinicamente significativo o malestar a lo largo de al
menos un afio. A diferencia de la creencia comun acerca de la cantidad de horas
de juego, la adiccidn se determina por las consecuencias y el impacto negativo en

diversas areas de la vida del individuo (Gémez, 2022).

1.4.3 Causas de la adiccion a los videojuegos (psicolégicos, sociales y
biolégicos.)

Existen factores psicolégicos, sociales, bioldgicos y ambientales que
contribuyen a la creacion de este mal habito de consumo y estan relacionados a
este tipo de adiccibn no conductual. El disefio de los videojuegos, con
recompensas y actualizaciones constantes, se identifica como una tactica adictiva.
Ademas, factores biol6gicos como la predisposicién genética y la liberacion de
dopamina, junto con elementos ambientales como la disponibilidad constante y la
falta de supervision, también desempefan roles clave en el desarrollo de la
adiccion a los videojuegos (Real, 2023).

Psicolégicamente, la busqueda de escape de los problemas
interpersonales y la necesidad de logro pueden impulsar a individuos a depender
de los videojuegos como refugio y fuente de gratificacion. También socialmente,
la presion de grupo y las comunidades en linea contribuyen a la adiccion (Valido,
2019).
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1.4.4 Consecuencias de la adiccion a los videojuegos

La adiccién a los videojuegos impacta tanto en la salud fisica como mental.
El sedentarismo y la exposicion prolongada a pantallas pueden derivar en
problemas fisicos como sobrepeso y fatiga ocular. A nivel mental, contribuye a
trastornos como ansiedad y depresion al ofrecer una via de escape que dificulta
la gestibn emocional y habilidades sociales. Ademas, la adiccién afecta el
rendimiento académico y laboral al comprometer la concentracion, organizacion
del tiempo y el cumplimiento de objetivos, limitando las oportunidades de
crecimiento a largo plazo (Real, 2023).

En el &mbito social y familiar, la adiccion genera aislamiento y conflictos. El
excesivo tiempo dedicado a los videojuegos dificulta la interaccion con amigos y
familiares, generando desinterés por actividades previas y descuidando
responsabilidades, lo que puede resultar en tensiones en las relaciones cercanas
(Valido, 2019).

1.4.5 Tratamiento de la adiccion a los videojuegos

Un estudio realizado por Sanchez et al. (2023), evalud6 los tratamientos
psicoldgicos para la adiccién a videojuegos en adolescentes y adultos jévenes,
para determinar su eficacia. Se emplearon técnicas de intervencién como la
Terapia Cognitivo-Conductual y otros enfoques de tratamiento, donde
determinaron que existen indicios experimentales prometedores de que estas
intervenciones pueden alcanzar los niveles de eficacia para combatir esta
adiccion.

1.4.6 El uso del documental audiovisual como generador de reflexion

Dentro de las posibilidades que tiene un realizador audiovisual, en su
capacidad de elegir la modalidad que desee para comunicar un mensaje, el
potencial para ejercer un efecto de concienciacion e incitar a la interactividad lo
tiene la modalidad reflexiva.

En su forma mas caracteristica, elegir el documental reflexivo guia al
espectador hacia una mayor conciencia de su conexion con el contenido y la

compleja relacion entre este contenido y lo que representa (Nichols, 1991).
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Existen a disposicion, muchos referentes audiovisuales que abordan todo
tipo de casos de adiccion y crean conciencia en sus espectadores. Algunos se
centran en las redes sociales, como es el caso de “The Social Dilemma” o
“Adiccion a las redes sociales” de la cadena DW. Lamentablemente, para el caso
concreto de adiccion a los videojuegos, los referentes son escasos. A pesar de
esto, para llevar a cabo este trabajo, se tom6 como inspiracion, una serie de
documentales espafioles, de la cadena CANAL CATORCE, titulados “Retrato de
una adiccion”. Dentro de esta serie, existe un episodio en particular que aborda el
tema de los videojuegos.

El empleo de sus elementos narrativos, como de escenas testimoniales,
intensifican la transmisién del mensaje y promueve la reflexion sobre el tema
expuesto por el personaje principal, Daniel, y de los testimonios de su madre y

personas cercanas. o8}
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

Para llevar a cabo la creacion del corto documental sobre la adiccion a los
videojuegos, se empled la metodologia Design Thinking (Stanford University, s. f.) con la
cual se busco estructurar el proceso de capturar de manera integral las experiencias de
individuos afectados, asi como la perspectiva de sus familiares y profesionales expertos
en el tema. Este modelo de herramienta se empleé dentro de sus distintas fases:
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar y Evaluar; Cada una desempefiando un papel crucial
en la obtencion de informacion precisa y en la construccion de una narrativa coherente.

Antes de iniciar la produccion del corto documental, se llevé a cabo una exhaustiva
investigacion tedrica que abordd los aspectos psicoldgicos, sociales y médicos
relacionados con la adiccion a los videojuegos. Esta etapa senté las bases para
comprender la complejidad del fenébmeno y orientd la formulacion de preguntas clave
durante las entrevistas.

La fase central de la metodologia consistio en la documentacién en tiempo real de
las experiencias de personas afectadas por la adiccion a los videojuegos. Se realizaron
grabaciones de sesiones individuales y grupales, permitiendo una inmersién profunda en
la cotidianidad de los sujetos de estudio. Esta aproximacién proporcioné un acceso
auténtico y directo a las emociones, desafios y conflictos asociados con la adiccion.

Para enriquecer la perspectiva presentada en el corto documental, se llevaron a cabo
entrevistas en profundidad con familiares de los afectados y expertos en la materia,
incluyendo psicélogos especializados en el tratamiento de adicciones a los videojuegos.
Estas conversaciones aportaron un contrapunto significativo, permitiendo una
comprension holistica de los impactos de la adiccion en el entorno familiar y profesional.

Se implementaron principios técnicos que aseguraron la calidad y coherencia del
producto final. La seleccion de recursos, desde equipos de grabaciéon hasta software de
edicidn, se realizé considerando la idoneidad para capturar y comunicar las historias de

manera efectiva.
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El disefio del corto documental se guio por criterios que buscaban equilibrar la
emocién con la informacion, generando una experiencia impactante y educativa. Las
especificaciones técnicas del producto final incluyeron la duracion, formato de
presentacion y la utilizacion de elementos visuales y sonoros para potenciar el mensaje.

En el proceso se prioriz0 la integridad y privacidad de los participantes en todas las
etapas del proceso. La obtencién de consentimientos informados fue fundamental,
asegurando que cada individuo estuviera plenamente consciente de su participacion en
el proyecto (ver Apéndices A, B, Cy D).

En conjunto, estas fases y consideraciones metodoldgicas proporcionaron el marco
de trabajo necesario para la creacién de un corto documental que abordard de manera

completa la problematica de la adiccion a los videojuegos.
2.1 Preproduccion
2.1.1 Logline

"Conoce de cerca la historia de una joven adicta a los videojuegos, que lucha por
encontrar equilibrio entre su pasion y los desafios de la vida real, mientras un grupo
expertos nos comparten sus perspectivas sobre este problema. Analizaremos las
causas, consecuencias y soluciones de esta creciente problematica en jovenes inmerso

en esta, la era del entretenimiento digital.”

2.1.2 Sinopsis

“Descubre el impactante mundo de la adiccién a los videojuegos, a través de los ojos de
una joven cuya vida esta atrapada en el torbellino de la adiccion. En este documental,
exploramos coémo la obsesidon por los videojuegos afecta su vida, influyendo

directamente en su rendimiento académico, sus relaciones sociales y su salud mental.

Acompafado por los testimonios de sus seres mas cercanos y la valiosa perspectiva de
expertos relacionados al estudio y tratamiento de estos casos, descubriremos las raices,

las consecuencias y los tratamientos para esta creciente problematica.

Ademas, tendremos una mirada Unica al mundo de los gamers, para entender el contexto
en el que viven, con reveladoras escenas que destacan la influencia de streamers,

youtubers y celebridades de internet en sus estilos de vida. Este relato nos sumerge en
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un viaje reflexivo sobre los desafios de equilibrar la pasion por los videojuegos con la
vida real, ofreciendo una vision profunda de un fendmeno que impacta a la generacion

digital en Ecuador.”

2.1.3 Guion de rodaje: propuesta de situaciones y entrevistas a cubrir

La propuesta inicial se realiz6 basada en la idea de direccion del cortometraje, y
sirvié de guia durante todo el proceso de produccion y posproduccion para mantener los

cimientos de la intencidn del proyecto desde sus etapas tempranas.

Tabla 2.1 Guion de rodaje

Momento
Escena . Lugar/Escenografia/Vestuario
(Descripcion de la escena) gar/ & /

Introduccion:
Tutora da su testimonio sobre la adiccion de
la joven hacia los videojuegos. Mientras

L X L Casa de Joven adicta a
1 Joven esta jugando un juego en su movil

videojuegos

Sus tareas estdn acumuladas en la mesa, de
fondo el joven jugando. Titulo del Corto*

Varios clips de streamers (celebridades) en
2 directo, escenas de e-sports, en secuencia. -
Toma del joven viendo al streamer.

Opinidn Psicélogo Juvenil sobre el contenido
qgue consumen los jovenes hoy en dia, como
uno de los causantes de las adicciones a los
videojuegos.

Consultorio Psicoldgico

Voz en off:

Explicacién de la adiccidn a los videojuegos y
como la OMS la cataloga como trastorno -
mental. El contexto en el que se encuentran
4 los jévenes digitales.

Voz en off: Animacion graficando datos sobre
el incremento de los adictos a videojuegos en -
Ecuador
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Escena

Momento
(Descripcidn de la escena)

Lugar/Escenografia/Vestuario

Testimonio de Gamer adulto sobre su lucha
por equilibrar su adiccidn a los juegos y
perdida de dinero con las tareas de la vida
cotidiana.

Casa de Gamer Adulto

Opinidn conclusiva de Psicologia sobre cdmo
tratar la adiccién a los videojuegos

Consultorio Psicoldgico

Voz en off:

Explicacidn cierre sobre la responsabilidad de
los cuidadores y padres en poner atencién a
este tipo de adicciones en los jovenes.

Toma cierre de joven accediendo a controlar
sus impulsos por jugar videojuegos y
prefiriendo cumplir con sus
responsabilidades.

Casa de joven adicta a
videojuegos
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2.1.4 Cronograma

Tabla 2.2 Cronograma

Cronograma

Octubre Noviembre

Diciembre

Enero

020ct | 090ct | 16 Oct | 23 Oct | 30 Oct | 06 Nov. | 13 Nov. | 20 Nowv.

08 0ct | 150ct | 220ct | 290ct | 05Nov | 12 Nov | 19 Nov | 26 Nov

27 Nov.

03 Dic

04 Dic

10 Dic

11 Dic. | 18 Dic

17 Dic | 24 Dic

A

01 Ene. [ 0B Ene. | 15Ene. | 22 Ene

07 Ene. | 14 Ene. | 21 Ene. | 28 Ene.

Definicion del tema

Planteamiento de laidea

Investigacian

Conceptualizacién

Casting

Desarrollo de preguntas para
entrevistas

Primera documentacion

Entrevistas Profesionales

Entrevistas de Seguimiento

Entrevistas testimoniales

Ingesta y transcripcion de
Entrevistas

Edicion y montaje de Primer
Corte

Tratamiento de audio y
Musicalizacién

Edicion y montaje de Corte
final

Render y ajustes finales

Pre-Produccion

Produccidn

Post-Produccion

2.1.5 Listade equipos

Los equipos que se utilizaron para la etapa de produccion del documental fueron

elegidos pensando en la comodidad de transporte y ensamble. A la hora de realizar

entrevistas programadas con una duracion muy limitada, fue esencial priorizar la rapidez

y uso de los espacios.

1 camara Nikon D5600 con objetivo 18-55 mm.

1 camara Nikon D5200 con objetivo 18-55 mm.

1 lente Rokinon Samyang 14 mm f/2,8

2 tripodes

2 tarjetas de memorias de 128Gb

1 kit de iluminacion continua con 2 softbox con bombillas led

1 micréfono corbatero

2.1.6 Presupuesto real y proyectado

Presupuesto Real
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Para la proyeccion del presupuesto real de la realizacién de este proyecto, se
tomaron en cuenta los valores de todos los equipos y herramientas utilizadas, en los

cuales se debio invertir a fin de lograr los resultados deseados.

Tabla 2.3 Presupuesto Real

Descripcion Cantidad Valor Unitaric  Valor Total Obszervacion

Incluide Lente AF-S
DX MIKKOR 18-

Cémara Niken D5&00 1 $798,00 $798,00
35mm f/3.5-5.6G VE,
bateria y cargador
Incluide Lente
3 . Nikon 18-55mm f3.5-
Céamara Niken D5200 1 $278,00 $278,00

5.6G VR AF-P,

bateria y cargador

Lente Rokinon Samyang 14 mm /2,8 1 $244,00 $244,00
Sandisk Memoria 5d Extreme Pro Sdxc Uhs-i De 128 Gb 2 $22,00 $44,00
Tripode Profesional 51-3600 Deluxe Lightweight 1 70mts 2 $36,00 $72,00
Kit de iluminacién continua con 2 Softboxde 16x 14

1 $54,00 $55,00
pulgadas + 2 bombillas Led de 135 W 5500
Microfono Corbatero Plug 3.5 Tripelar Lavalier 1 $6,00 $&,00
Disco Durc Externc Western Digital 1TB 1 $40,00 $&0,00

o . Incluido valor de
Computadora de escritorio - Intel Core 15-7400F, 14GE RAM,
. . L 1 $808,00 $808,00 otros componentes
Tarjeta de video Nvidia 1050Ti. )
¥ manitor

Suscripcidn Suite Adobe Creative Cloud (Paquete de

4 20,00 $80,00 Walor mensual
Estudiante] /mes

) Transporte de &
Gastos de transporte de equipos 1 $49,00 $49.00 . )
sesiones de rojade
Total $2.515,00

Presupuesto Proyectado

En el caso del presupuesto proyectado, se tomaron en consideracion los valores
de alquiler y renta de equipos necesarios para la produccion y post produccién, asi como
también los valores de recursos humanos necesarios, dentro de los horarios y jornadas

establecidas en el plan de rodaje.
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Tabla 2.4 Presupuesto Proyectado

Descripcion N® de sesiones Valor por jornada Valor Total

Alquiler de Camaras y Lentes 6 $45,00 $390.00
Alguiler Equipos de Sonido & $15,00 $90.00

Alguiler Kit de iluminacion continua & $35,00 $210,00
Director & $80.00 $480,00
Productor & $40,00 $340,00
Camarégrafo [ $45,00 $270.00
Sonidista & $45,00 $270,00
Gaffer & $45,00 $270,00
Transporte & $15.00 $90.00

Edlitor 1 $275,00 $275,00
Post Productor 1 $450,00 $450,00
Biaticos vy otros & $40.00 $240,00

Total $3.395,00

2.2 Produccion

Esta etapa comenzé en la Gltima semana de noviembre, como estaba planificado
en el calendario, después de haber completado todos los preparativos necesarios para
llevar a cabo de manera Optima las grabaciones y entrevistas a las personas
involucradas.

En esta fase, se llevd a cabo las visitas respectivas, trasladando el equipo a los
lugares donde las personas podian ser entrevistadas, teniendo en cuenta la
conveniencia de realizarlas en su entorno para lograr una mayor apertura y verosimilitud
a la hora de brindarnos informacion.

Se procedio al montaje de la escenografia donde se ubicarian los entrevistados,
instalando los equipos de iluminacion, tripodes con camaras y micréfonos corbateros. El

proceso de grabacién se inicié desde el comienzo de cada entrevista.
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Figura 2.1 Entrevista Msc. Pastora Figura 2.2 Entrevista Giuliana Aguirre

Castro

Una vez que todo el equipo de produccion estuvo ensamblado, se procedié en
todos los casos a brindar una breve introduccién sobre el tema a tratar, revisar las
preguntas que se formularian y tener una conversacién informal antes de comenzar la
entrevista para captar posible informacién adicional de importancia complementaria.

Durante la grabacion, se realizaron breves pausas, considerando factores
ambientales que pudieran afectar la calidad del audio y permitiendo cambios en caso de
que hubiera dos entrevistados en la misma ubicacion. Se supervisé constantemente que
todos los equipos estuvieran funcionando correctamente.

En el caso de las tomas de paso destinadas a complementar la narrativa del
documental, se solicitd a los participantes que llevaran a cabo las actividades de manera
natural, sin intervencion de guion. En algunos casos, se les pidi6 expresamente que
recrearan situaciones especificas.

Al finalizar cada jornada de grabacion, se desmontaron y almacenaron los equipos

de manera adecuada para su posterior transporte.
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2.3 Postproduccion
2.3.1 Ingesta

Después de completar la recopilacion de todo el material en el proceso de
produccion, se dio inicio a la siguiente etapa. Comenzamos con la "Ingesta del material",
extrayendo los datos de video de las camaras digitales y la grabadora de audio de las
tarjetas de memoria. Este material fue procesado digitalmente en la computadora de
escritorio, que alberga los programas de edicion. Antes de esto, se realiz6 una copia de
seguridad en un disco duro externo para preservar el material y evitar posibles pérdidas
debido a fallos en las unidades de almacenamiento, cortes de energia u otros
fendbmenos.

La fase de ingesta se llevo a cabo utilizando un adaptador universal de memorias
SD a USB, con una duracién aproximada de 3 horas debido al tamafio de los archivos y
la velocidad de transferencia del adaptador. La copia de seguridad, al trasladar los
archivos de la PC al disco duro externo, tomé un tiempo adicional de 2 horas.

Después de completar la ingesta de todo el material, se procedi6 a revisar algunas
partes de cada archivo de video y clips de audio para confirmar que el proceso de
produccion se llevo a cabo de manera satisfactoria. En total, se recopilaron 6 horas y 9
minutos de material de video, asi como una duracién aproximada en audio. Sin embargo,
gran parte de este material no se utilizara posteriormente.

Tras la revisibn del material grabado, se organizé y separé en carpetas,
clasificando los videos por entrevistas, tomas de paso y audios. Se afiadié una carpeta
adicional para incorporar el “material footage" que se utilizara en el proyecto. También
se llevaron a cabo los descartes necesarios de tomas fallidas y se seleccionaron las

mejores tomas en casos de acciones repetidas.
2.3.2 Transcripcion

En el caso del material de entrevistas, para agilizar el proceso de corte y montaje
de los testimonios y dialogos de los personajes, se realizé la transcripcion completa de
todas las entrevistas. Esto se hizo con el propdsito de tener un respaldo textual de todo
lo mencionado por los personajes en el material original, facilitando la eleccion de los

fragmentos mas destacados y relevantes resultantes de las entrevistas.

25



2.3.3 Creacion del proyecto

Con el material almacenado en la PC, se procedié a crear un nuevo proyecto en
Adobe Premiere Pro-2023. En este proyecto, se importé todo el material seleccionado y

se cre0 una secuencia "master” con los siguientes parametros para el corte final:
2.3.4 Corte y Montaje

El proceso de corte y montaje se dividié en secciones, tratando el material de cada
entrevista por separado para extraer los fragmentos mas relevantes que contribuirian a
la narrativa del documental. Después, se procedio a unir todos los elementos, siguiendo
el guion original con ciertas variaciones en la estructura para mejorar la transmision del
mensaje final. Se incorpord también, el “material footage" y las tomas de paso para

complementar los diadlogos y testimonios de los personajes.
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Figura 2.3 Edicion y Montaje en Software Premiere Pro-2023
Adicional a las entrevistas y tomas de apoyo grabadas, se prescindié de incluir material
de archivo con fines ilustrativos, respetando la propiedad intelectual de los clips,
mencionando a sus autores en el apartado de créditos al final del cortometraje,
anteponiendo una leyenda recalcando el motivo del uso justo del material. Estos
fragmentos fueron extraidos de trailers y gameplays de videojuegos reconocibles por el

publico, eventos relacionados con el mundo del videojuego (ver Apéndice F).
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2.3.5 Tratamiento del audio

Todos los audios pasaron por un proceso de tratamiento en Adobe Audition 2023.
Se mejor¢ la calidad de los audios, ecualizando las voces, comprimiendo los picos altos
y nivelando los decibelios. También, se redujo el ruido de fondo ambiental mediante una
muestra de silencio y se eliminaron reverberaciones y ecos que podrian afectar el audio

final.
2.3.6 Sonorizacion y musicalizacién

Con los audios tratados y limpios, se importaron todos los archivos y se colocaron
en la linea de tiempo de audio, utilizando la herramienta de sincronizacion por audio para
reemplazar el audio de referencia del material original.

Para el apartado de musicalizacion y efectos de sonido, se hizo uso de material libre de
derechos de autor cuidadosamente seleccionado (ver Apéndice F), luego se procedio a
incluirlos en los puntos mas relevantes del documental y hacer la respectiva nivelacion

de volumen.
2.3.7 Colorizacioén

Para el proceso de colorizacion, se utilizé la herramienta Lumetri Color para
realizar ajustes basicos de las tomas. Ademas, se aplico un LUT de color para el pefrfil
Rec. 709, que es el perfil estdndar en el que se grabaron los videos directamente desde

la cAmara.
2.3.8 Grafismosy FX

En el caso de entrevistas y efectos especiales, se crearon grafismos en Adobe
After Effects 2023 mediante la herramienta Adobe Dynamic Link. Esto permitio afiadir
elementos correspondientes en tiempo real sobre la edicion, mostrando nombres y
detalles de las personas que pronuncian sus dialogos en el documental, asi como otros

elementos que aportan dinamismo a los planos.
2.3.9 Exportacion

Por dltimo, una vez finalizados todos los procesos de post produccion en el
software de edicion, se procedid a enviar el proyecto a Adobe Media Encoder 2023,

software de procesamiento y renderizacion que nos permitid ajustar los parametros y
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configuraciones necesarias para que la renderizacion del producto final cumpla con los

parametros de calidad requeridos.
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

La propuesta audiovisual, conformada por entrevistas a dos expertos profesionales
de la salud y la documentacion de un caso real de adiccion a los videojuegos, en conjunto
con los testimonios de su tutora, proporciono resultados relevantes que contribuyeron a
cumplir los objetivos planteados en la fase inicial del proyecto.

Las entrevistas con los expertos brindaron una base soélida para el analisis de la
adiccion a los videojuegos desde diversas perspectivas. La neuropsicéloga especialista
en casos de adicciones no conductuales aport6 una vision psicologica profunda sobre el
tema en cuestion, mientras que el psicélogo adolescente/infantil exploré los aspectos
desencadenantes que subyacen en estos comportamientos. Ambos complementaron
sus ideas a favor de la comprension de esta adiccion.

La documentacion detallada de un caso real, centrada en una joven inmersa en el
mundo de la adiccién a los videojuegos, proporciond una representacion auténtica de los
desafios que enfrentan aquellos afectados por esta problematica. La exploracion de los
impactos en su rendimiento académico, asi como en su vida social y familiar, permitié
una comprension mas profunda de las consecuencias a nivel personal y en el entorno
circundante.

En una de las fases de la produccion, se requiridé repetir el fragmento de las
entrevistas, debido a que, en la fase de revision de material, se observaron algunos
inconvenientes con la iluminacién de los personajes. Estos al llevar lentes, una luz cenital

no les favorecia, marcando su rostro a la hora de dar sus testimonios.



Primera toma Correcciéon

Figura 3.1 Correccién de tomas en entrevistas

En cuanto a la propuesta inicial, se mantuvo varios aspectos hasta la finalizacion de
la obra, como las entrevistas realizadas a la joven adicta a los videojuegos, su tutora y
los profesionales en materia de psicologia.

Més adelante, se haria las respectivas modificaciones de guion, donde se armaria
de forma méas compleja la narrativa de la obra en base a el material obtenido de las
entrevistas (ver Apéndice E). Entre estos elementos, se adicionaron varias tomas para
complementar la obra audiovisual, asi como se omitieron algunas entrevistas para no
romper con el ritmo del resultado final.

La duracion final de este cortometraje se ha consolidado en 11 minutos, abarcando
desde los primeros momentos hasta los créditos y la pantalla de titulo. Adicional a este
producto, se cred un teaser de 1 minuto, que resume la esencia de esta obra, invitando
a aquellos interesados a sumergirse en el documental completo. Este adelanto busca
capturar la atencion y despertar la curiosidad, ofreciendo un vistazo intrigante a la
narrativa que aborda la adiccion a los videojuegos y sus impactos en la vida cotidiana.

La realizacion de la propuesta audiovisual fue respaldada por un analisis de costos
gue garantiz6 la eficiencia econdmica del proyecto. Se optimizé la asignacién de
recursos, desde la seleccion de equipos de grabacion hasta la postproduccion,
asegurando la calidad del resultado final sin exceder los limites presupuestarios

establecidos.



La propuesta se desarrollé bajo pardmetros de factibilidad tecnolégica, empleando
herramientas y plataformas accesibles y efectivas. La eleccion de tecnologias y equipos
se alined con los estandares de la industria, garantizando la captura y presentacion
optimas de los elementos visuales y auditivos esenciales para transmitir el mensaje de
manera impactante.

En conclusion, los resultados obtenidos en esta fase validan la efectividad de la
propuesta audiovisual para cumplir los objetivos establecidos. El andlisis de costos y la
factibilidad tecnoldgica respaldan la viabilidad econdmica y técnica de la produccion,
confirmando que la obra final se cred de manera eficiente y con una base soélida tanto

conceptual como técnica.



CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

El desarrollo de este proyecto ha sido fundamental para comprender la complejidad
de la adiccion a los videojuegos y sus impactos en la vida cotidiana. A lo largo de la
realizacion de la propuesta audiovisual, se evidenciaron tanto fortalezas como
debilidades, brindando valiosas lecciones para futuros emprendimientos similares.

Se destaca, sobre todo, la aplicacion de los conocimientos adquiridos durante la
carrera universitaria. Materias de caracter practico como “Produccién para medios | y 117,
‘Edicion y Montaje”, “Narrativa Audiovisual”’, “Produccién Ejecutiva” y “Direccidn
Audiovisual”’, tomaron protagonismo por sus contribuciones a la hora de planificar,
ejecutar y resolver todos los aspectos relacionados a la creacién de un cortometraje

documental.
4.2 Importancia del Trabajo Desarrollado

La importancia de este trabajo radica en su capacidad para abordar una
problematica contemporanea de relevancia creciente. La adiccion a los videojuegos
afecta a una poblacion cada vez mas extensa, y la obra audiovisual contribuye a
visibilizar los desafios asociados con esta problematica, generando conciencia y

promoviendo la comprensién.
4.3 Fortalezas y Debilidades

Entre las fortalezas identificadas se encuentran la autenticidad de las experiencias
capturadas, proporcionando una vision intima de la adiccion. Ademas, las entrevistas
con profesionales de la salud afiadieron una perspectiva cientifica valiosa. También, se
destaca el proceso de planificacion, donde se cumpli6 de manera exitosa con el
cronograma propuesto desde las estepas iniciales del proyecto. Ademas, la gestion de
equipos y colaboracion de profesionales de la salud mental fue un punto clave para
sentar las bases de los resultados obtenidos.

Sin embargo, se reconocen algunas debilidades, especialmente en la

documentacion en tiempo real, donde factores ambientales entorpecieron la



representacion fiel de la realidad. Asimismo, un fallo en el uso de recursos para la
iluminacién afecto6 la calidad técnica, aunque se resolvieron con la repeticion de sesiones

de grabacion.
4.4 Proyeccion del Proyecto segun Criterios Técnicos y Viabilidad

Considerando criterios técnicos y de viabilidad, el proyecto tiene el potencial de ser
una referencia valiosa para futuras iniciativas. Aunque enfrenté desafios, la capacidad
de superar obstaculos demuestra la resiliencia del enfoque metodoldgico y sugiere que,

con mayores recursos, podrian alcanzarse estandares aun mas elevados.
4.5 Recomendaciones

Para estudiantes futuros que emprendan proyectos similares, se recomienda una
planificacion mas exhaustiva que considere los desafios especificos de la teméatica y las
limitaciones técnicas. Una mayor colaboracion interdisciplinaria, especialmente con
profesionales de la producciéon audiovisual, podria mejorar la calidad técnica y reducir
posibles inconvenientes durante la grabacion.

También se recomienda, que la cantidad de material audiovisual recopilado para la
etapa de la posproduccion sea excedente, ya que asi, se puede resolver los
inconvenientes que se hayan pasado por alto durante el proceso de grabacién y no se
tenga que realizar sesiones de tomas adicionales para complementar la narrativa del

cortometraje documental.
4.6 Futuros Estudiantes de Materia Integradora

A aquellos que se aventuren en proyectos audiovisuales en materia integradora, se
aconseja manejar un enfoque totalitario, que combine la investigacion tedrica con la
experiencia practica. La anticipacién y solucion proactiva de posibles contratiempos,
como los encontrados en la documentacion en tiempo real, pueden optimizar el proceso
y el resultado final.

En conclusion, este proyecto ha sido una valiosa exploracion de la adiccion a los
videojuegos, aportando una perspectiva Unica y comprometida. Las lecciones
aprendidas, tanto en fortalezas como debilidades, contribuyen a la mejora continua y
ofrecen un punto de partida para futuros emprendimientos en la misma linea tematica.

Invito a las futuras generaciones de productores audiovisuales a abrazar la

responsabilidad de explorar y retratar la complejidad de la adiccidon a los videojuegos en



sus obras. A través del poder del medio audiovisual, podemos continuar construyendo
una cultura que reconozca esta problemética como un tema serio y de interés social.
Cada produccion contribuye no solo a la comprension profunda de la adiccién a los
videojuegos, sino también a la concienciacion y al dialogo constructivo que puede
conducir a cambios positivos en la sociedad. Que nuestras narrativas sigan dando voz a
quienes luchan contra esta adiccion, generando empatia y fomentando la reflexion en
busca de soluciones y apoyo para aquellos afectados.

Como miembro de la comunidad afectada por la adiccién a los videojuegos, anhelo
gue este proyecto inspire a liberarnos de las ataduras de esta dependencia. Que, en el
futuro, podamos disfrutar de los videojuegos como productos de recreacion sin caer en
la espiral de la adiccién, cultivando una relacion mas equilibrada y saludable con esta

forma de entretenimiento.
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APENDICES

APENDICE A

Carta de consentimiento de uso de imagen para proyectos académicos

enpol sz

Carta de consentimiento de uso de imagen para proyectos académicos

Yo, r ! 2l con C.l.

i papel e REFRESENTANTE, pUf 14 pre i )AL ey Py i usy
de Lz imagen de mi BEPRESENTADO v Roieve Balof

conCl i | o2 _, en el marco del proy grador académico titulad

“Creacién de un corto documental sobre la adiccién a los videojuegos en las nuevas
generaciones digitales”,

Entiendo y aceplo que su imagen ser4 utilizada exclusivamente con fines académicos e
informativos, sin ningdn propésito comercial. Autorizo |a captura, reproduccién, edicién y
publicacion de fotografias y/o videos en los cuales aparezca su persona, en relacién con el
mencionado proyecto.

Asimismo, concede el derecho de uso de dichas imagenes a Joel Elias Rizzo Donoso con el
fin de ser empleadas en presentaciones, informes, material impreso, digitaly cualquier otro
medio relacionado con actwvidades ac i y ed i iempre resp do los
principios éticos y legales,

Esta autorizacién es concedida de maneia gratuita v sin restricciones de tiempo, y no
implicz |z transferencia de derechos de imagen a terceros con fines comerciales.

Decliaro que he sido informado/a y entiendo plenamente los términos y condiciones de esta

FNNOZACIAN, y OIOIG0 i consentimienty de manera yoluntaria

Atentamente,

Firma

Nombre: _* 4

Ch:

Teiéfono de contacto:



APENDICE B

Carta de consentimiento de uso de imagen para proyectos académicos

ol

Carta de consentimiento de imagen para proyectos académicos

Yo, _kcl Aquieee Moy ilae con Cil. _UG26256€603 -
por la presente manifiesto mi consentimiento para el uso de mi imagen en el marco del
proyecto integrador académico titulado "Creacion de un corto documental sobre la
adiccion a los videojuegos en las nuevas generaciones digitales™.

Entiendo y acepto que mi imagen sera utilizada exclusivamente con fines académicos e
informativos, sin ningin propésito comercial. Autorizo la captura, reproduccion, edicion y
publicacion de fotografias y/o videos en los cuales aparezca mi persona, en relacién con el
mencionado proyecto.

Asimismo, concedo el derecho de usc de diches imagenes a Joel Elias Rizzo Donosc con el
fin de ser empleadas en presentaciones, informes, material impreso, digital y cualquier otro
medio relacionado con actividades académicas y educativas, siempre respetando los
principios éticos y legales.

Esta autorizacion es concedida de manera gratuita y sin restricciones de tiempo, y no
implica |a transferencia de derechos de imagen a terceros con fines comerciales.

Declaro que he sido informado/a y entiendo plenamente (os términos y condiciones de esta
autorizacién, y otorgo mi consentimiento de manera voluntaria.

Atentamente,

Firma

Nombre: _Miiin Fou e Pou e

C.l:

Teléfono de contacto; & 00143655




APENDICE C

Carta de consentimiento de uso de imagen para proyectos académicos

enpol it

Carta de consentimiento de imagen para proyectos académicos

Yo, Yastora Coastre N ocaste con C.I. A\ BLS\19

por la presente manifiesto mi consentimiento para el uso de mi imagen en el marco del
proyecto integrador académico titulado "Creacion de un corto documental sobre la
adiccion a los videojuegos en las nuevas generaciones digitales”.

Entiendo y acepto que mi imagen sera utilizada exclusivamente con fines académicos e
informativos, sin ningin propésito comercial. Autorizo la captura, reproduccion, edicion y
publicacién de fotografias y/o videos en los cuales aparezca mi persona, en relacién con el
mencionado proyecto.

Asimismg, concede el derecho de usc de dichas imdgenes a Joel Elias Rizzo Donosc con el
fin de ser empleadas en presentaciones, informes, materialimpreso, digitaly cualquier otro
medio relacionado con actividades académicas y educativas, siempre respetando los

principios éticos y legales.

Esta autorizacion es concedida de manera gratuita y sin restricciones de tiempo, y no
implica la transferencia de derechos de imagen a terceros con fines comerciales.

Declaro que he sido informado/a y entiendo plenamente los terminos y condiciones de esta
autorizacion, y otorgo mi consentimiento de manera voluntaria.

Atentamente,

N\

~

( ;’3—1t(\-‘Lo. (( o B

Firma

Nombre: \“*j.« YO (ﬁn\‘;‘\\t

C.l.:_CA\\B\aLQ]g

Teléfono de contacto: O AGE\A &




APENDICE D

Carta de consentimiento de uso de imagen para proyectos académicos

e POl Kitsir il

Carta de consentimiento de imagen para proyectos académicos

Yo, Z¥lasliay W e lamay conCl Q9953216207
por o prosente manitiosto mi consentimionto para el uso de mi imagen on ol marco dol
proyocto Integrador académico titulado "Creacion do un corto documontal sobro la
adiceion o los videojuogos on lns nuovos genoracionos digitalos”.

Entiendo y acepto que mi imagen sera utilizada exclusivamente con fines acodémicos e
Informativos, ain ningin propésito comarcial. Autorizo la captura, reproduccion, edicion y
publicaclon de fotografias y/o videos on los cualos aparezca mi persona, en relacién con el
menclonndo proyecto.

Asimismo, concodo ol derocho do uso do dichas Imdgonos a Jool Elfas Rizzo Donoso con ol
fin de sor emploadas on prasentaciones, informes, materlalimpreso, digitaly cualquler otro
maodio relacionado con actividades académicas y oducativas, siompro respetando los
principlos éticos y logales.

Esta autorizacion es concedida de manera gratuita y sin restricciones de tiompo, y no
implica la transferencia de derochos de Imagen a torceros con fines comerclales,

Declaro que he sido informado/a y entiondo plonamaente los tarminos y condiciones do asta
autorizacion, y otorgo mi consentimionto de manera voluntaria.

Atentamente,

A \
et |l
Firma

) ‘A
Nombre: ¢ lar V110 (QUtvay
c1:_ 0955936203

')J-i\
02

Teléfono de contacto: .!__;.‘Li.::_(:_,——



APENDICE E

Guion final de cortometraje documental.

Narrador:
El fascinante mundo de los videojuegos. La industria de entretenimiento que se ha
convertido en la més relevante de nuestra era, incluso por encima del cine y la
masica.
Es comun ver hoy en dia eventos de deportes electrdnicos que mueven multitudes.
También, el surgimiento de nuevas celebridades que encantan a los méas jdvenes.
Los videojuegos nos ofrecen un sinfin de historias que nos transportan a mundos
maravillosos.
Pero ¢Qué ocurre cuando, de un simple pasatiempo, se convierte en algo mas grande
que no podemos controlar?

Guiliana Aguirre:
O sea, los videojuegos son muy importantes para mi. Es mi principal fuente de
entretenimiento, porque muy aparte de, por ejemplo, un libro o una pelicula, yo
siento que puedo manipular lo que estoy haciendo. Cémo formar parte de la historia
que te estd proponiendo el juego.

Yo soy Giuliana y me considero adicta a los videojuegos.

En 2020 o sea, en plena pandemia, no jugaba como que tan seguidamente a algo, solo
era como que casualmente, era mas de estar en redes sociales, ya sea viendo memnes,
cualquier cosa. Pero después de eso como que ya me empecé a interesar mas en el
Genshin. Pasaba bastante tiempo metida en el juego y asi ha seguido hasta ahora
por decirlo asi. O sea, desde noviembre del 2020 acd, son tres afios.

Helen Aguirre:

Supongo que fue, que se yo, un par de meses después de que el divorcio de mis
padres se hizo oficial. Fue cuando comenzd, que mi hermana menor Giuliana se volvid,
adicta ella a los videojuegos.

No lo sé, quizéas en ese momento fue su via de escape, pero ahora es preocupante la
situacién. Ella ya no salia a veces ni a comer por quedarse ahi pegada al teléfono,
y estd descuidando més cosas de su vida. Que se haya vuelto méds cerrada, retraida.
Es bastante dificil de ver en lo que se ha convertido ahora.

Psc. Sebastian Mite:

La adiccidén al videojuego no es 1igual para ninguna persona. La adiccidén al
videojuego me trae bienestar, la adiccidén al videojuego me trae sentirme grande,
sentirme fuerte, sentir que valgo, sentirme acompafiado y esos son los elementos
que tU tienes que valor para intervenir.

Cuando tu tienes un nifio que solo pasa encerrado en el teléfono porque estd jugando,
es porque ese “pelado” ya buscd todo a su alrededor y no encontrd nadie con quién
hacer click.

Msc. Pastora Castro:
Los factores que estédn llevando a nuestros nifios a las pantallas es precisamente
esa ausencia de las figuras parentales. No me refiero solo a la ausencia fisica,
porque podemos estar con el nifio dentro de un mismo espacio, pero estamos en
nuestras actividades y el nifio estd en sus actividades.

Guiliana Aguirre:

Cuando era mas pequefia, mi relacidén con mi familia, la verdad es que si puedo decir
que era bastante buena. Con mi mamé& habldbamos de cualquier cosa que pasaba en el
colegio. Con mis hermanas compartiamos bastante actividades juntas, como ver
peliculas. Cémo ya mis gustos han cambiado, como que mi familia no entiende eso y
quieren como que ponerme limites, como que ponerme a hacer otra cosa. Y a mi la
verdad es que no me parece porque, si voy a invertir ese mismo tiempo, no sé,
viendo una pelicula, por qué no puedo seguir jugando si es lo que me gusta.

Helen Aguirre:



En varias ocasiones hemos intentado ponerle un alto a esa situacidén. De alguna
forma sacarla de ese mundo en el que ella se ha metido. Por ejemplo, le hemos
quitado no sé, el teléfono, le hemos apagado a veces hasta el wifi para que ella
se desconecte y no, no funciona. Ella cuando se lo quitamos, ella se encierra méas,
se enoja con nosotros. En un par de ocasiones han surgido discusiones bastante
fuertes. Y ahora para evitar que el ambiente empeore, vya, ya no tratamos de
quitérselo.

Psc. Sebastian Mite:

Y la mamd, el papd, o la persona que esté a cargo del nifio. Que ya se dio cuenta
que el joven, que el nifio, no estaba normal que todo el dia pasara jugando. Ahi
recién van y dicen “oye, esto no es normal.” Pero cuando ya el problema ya se hizo
bastante crdénico. Recién la familia cuando ya se dio cuenta que el nifio, ni si
quiera era porque estaba Jjugando en la casa, se dio cuenta que ya no estaba
rindiendo en la escuela, porque ese es el principal. Y ahi recién quieren estar
ahi, y a medias, ¢sabes por qué te digo a medias? Porque van y le dicen “No quiero
que juegues” y le retiran el dispositivo. Ok, pero ¢Qué hacemos?, ¢Con qué llenamos
ese vacio? Ponte a leer, pero leer no le gusta al nifio. Ponte a barrer, pero barrer
no le gusta al nifilo. Entonces le quitas algo que le gusta y le quieres poner algo
que no le gusta. Tienes un problema ahi.

Msc. Pastora Castro:
Entonces si el nifio no se siente parte de un entorno, de un espacio, entonces él
va a tener que buscar a donde si él pueda interactuar. A veces dentro del mismo
grupito de los estudiantes hay esa exclusidén. Entonces, si el nifio no se siente
parte. No tiene sentido de pertenencia a un grupo familiar, a un grupo social,
entonces, va a tratar de hacer como su propio mundo.

Guiliana Aguirre

Cuando yo era pequefia como que si me gustaba full jugar con mis amigas. Pero ahora
como que ya mis gustos han cambiado, por eso es que, yo como que actualmente, en
el colegio, no tengo muchos amigos la verdad. Me la paso como que, un poquito
apartada, y en el recreo como que simplemente me la paso ahi existiendo, mientras
como algo si es que tengo. Y esperando a que literalmente pase el recreo para
volver a clases.

Msc. Pastora Castro:
Como vamos a estar méds pendientes del juego, que, de las responsabilidades propias
de la edad, entonces vamos a estar dedicando toda nuestra energia, nuestras ideas,
nuestros pensamientos, todo al juego. Vamos a estar pendientes de a qué horas puedo
ya conectarme para estar jugando y dejo de lado las responsabilidades que he
adquirido. Si es a nivel estudiantil, no hago las tareas o si las hago, las hago
mal. Vamos a dejar de cumplir con nuestros trabajos en el caso de los adultos.

Guiliana Aguirre:
Eh, la verdad es que si tengo problemas en lo académico. Por ejemplo, mis notas
estédn como que llena de rojo, que rojo es una nota de siete para abajo. Ha bajado
bastante por este tema de estar muy en los videojuegos.

Helen Aguirre:
En este Gltimo afo que yo he sentido que la situacidén de ella con esta adiccién ha
estado peor, si he visto bastante que sus notas han decaido y es muy preocupante
porque ya estd prdéxima a graduarse, pero no, solamente se la pasa ahi enfrascada
en sus videojuegos, jugando y no se bien cbémo va a lograr pasar ahi el afo.

Msc. Pastora Castro:
Si nosotros estamos generando unos nifios, adolescentes, que estan méas
introvertidos, porgque no comparten, no se relacionan con el resto de la gente,
entonces eso obviamente va a afectar a la sociedad, porque no va a haber un
pensamiento a nivel de comunidad y eso limita mucho el desarrollo de una sociedad.

Helen Aguirre:
Como ella se encuentra ya en su uUltimo afio de colegio, aungque sus notas no la
favorezcan mucho en este momento, yo si espero que ella consiga graduarse y entrar



en alguna universidad, aunque sea primero para probar las aguas hasta que se
encamine en algo que a ella de verdad le guste y que ese cambio de ambiente le
ayude a ella abrirse otra vez, a ya no ensimismarse en las mismas cosas y que ella
pueda experimentar mas cualquier tipo de situacidén como lo haria una persona de su
edad.

Psc. Sebastian Mite:
La idea parte de que siempre es mejor prevenir que lamentar.
Parte del tratamiento de las adicciones es que las personas identifiquen cuales
son esos detonantes que gatillan el pensamiento obsesivo y por ende el consumo
compulsivo de la sustancia o conducta adictiva.
;Por qué Jjuego? Porque me quiero relajar, porque quiero estar tranquilo, porque
estoy cansado, porque todo el mundo me ha molestado y quiero desahogarme. Todos
esos elementos forman parte de los detonantes. Pero en el tratamiento es, Ok vamos
a identificar cudles son estos elementos que te disparan y vamos a ver que otras
alternativas ponemos para resolver estos problemas que tienes en torno a esto.

Msc. Pastora Castro:

Entonces es como ir reemplazando ese tipo de emociones, o de sensaciones que el
nifio va teniendo, donde el nifio pueda comparar que no solamente el videojuego le
va a dar esa satisfaccidén. Por ejemplo, si él se pone a jugar pelota y de pronto
hace goles, entonces eso también le va a dar a él esa como esa emocidédn. Y remarcar
mucho la diferencia de que acd él solo es el que celebra, si hace un gol acad lo va
a celebrar con todo un equipo, ¢Por qué? Porque él lo que quiere es aceptacidn, y
no con una pantalla que al rato de la hora pues no le va a celebrar mayormente o
no va a haber esa afectividad que muchos necesitamos.

Psc. Sebastian Mite:
El papel de la familia es el del vinculo. Ya, nada més, vinculo. Si tu estés
conectado con el chico, tienes mayor predisposicidén a tener una mejor comunicaciédn
y al momento de tener una mejor comunicacién, tienes mejor predisposicidn del nifio
al momento que tu le hagas una correccidén. La idea es fortalecer el vinculo
familiar, siempre eso, siempre es eso, el vinculo familiar por encima de cualquier
otra cosa.

Narrador:
En efecto, la adiccién a los videojuegos es una enfermedad silenciosa, gque no
conoce edades ni fronteras.
En esta maravillosa era de la tecnologia, es esencial encontrar el equilibrio que
nos permita disfrutar de este arte sin perder la armonia con la realidad.
La vida es el juego méas preciado que poseemos, y jugarlo con conciencia y conexidn
real, es la verdadera victoria.



APENDICE F

Material utilizado producido por terceros

Leyenda sobre derechos de autor incluida en el cortometraje:

“Ciertos fragmentos como, escenas de videojuegos, eventos o gameplays de streamers

que fueron utilizados en este documental se incluyeron con fines ilustrativos y educativos,

y se utilizan de acuerdo con las leyes de derechos de autor aplicables.

Todos los derechos sobre el material utilizado pertenecen a sus respectivos

propietarios.”

Material Footage & B-Roll:

Trailer God of War PS4 By PlayStation

Trailer Marvel’s Spider-Man PS4 By PlayStation

League of Legends Worlds Championship Event 2023 By Riot Games
The Game Awards 2023 By Geoff Keighley (Host)

Trailer The Legend of Zelda Tears of the Kingdom By Nintendo Company
Trailer StrayTrailer Stray PS4 By Playstation

Trailer Elden Ring By Bandai Namco Europe

Premios Esland México 2022 By TheGrefg

Gameplay Lego Fortnite By TheGrefg

Musicay efectos de sonido utilizados (uso libre de derechos)

Dark Studio : Creativity skill practice cinematic video Trailer No Copyright Music

video cinematic: https://www.youtube.com/watch?v=ild6RONdY7U

Cinematic Sound Effects Free Cinematic SFX By Joshua Crispin - 99Sounds
https://99sounds.org/cinematic-sound-effects/
MUSICA PARA EDITAR DOCUMENTALES By Seb Steps

https://www.youtube.com/watch?v=Awbl9Z6sNj0

Heartbeat - Artem Grebenshchikov: www.argsound.com

Sad Tragedy Cinematic By La Repeticion: https://motionarray.com/royalty-free-
music/sad-tragedy-cinematic-

222291/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient&page=2



https://www.youtube.com/watch?v=iId6RONdY7U
https://99sounds.org/cinematic-sound-effects/
https://www.youtube.com/watch?v=AwbI9Z6sNj0
http://www.argsound.com/
https://motionarray.com/royalty-free-music/sad-tragedy-cinematic-222291/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient&page=2
https://motionarray.com/royalty-free-music/sad-tragedy-cinematic-222291/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient&page=2
https://motionarray.com/royalty-free-music/sad-tragedy-cinematic-222291/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient&page=2

o« Documentary Ambience By La Repeticion: https://motionarray.com/royalty-free-

music/documentary-film-background-

51447/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient



https://motionarray.com/royalty-free-music/documentary-film-background-51447/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient
https://motionarray.com/royalty-free-music/documentary-film-background-51447/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient
https://motionarray.com/royalty-free-music/documentary-film-background-51447/?subcategories=free%2Cinspirational%2Cambient
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