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1. Aspectos formales:

- Se trata de un trabajo monografico que cumple con los aspectos formales para la
presentacién de un TFG (caratula, formato, resumen, paginas).

- La redaccidn es clara, tiene un adecuado nivel ortografico y de sintaxis. Se destaca
una escritura fluida para la lectura.

- Se visualizan algunos errores en el manejo de las normas APA, presenta varias
inconsistencias a lo largo del texto y en la lista de referencias bibliograficas.

2. Articulacion teorica:

- El autor se propone realizar un analisis de los videojuegos (masivos y con conexién a
internet) como campo problematico, ligado a la nocién de produccion de subjetividad.
Para esto, y reconociendo su dimensién de red-compleja, se propone desarrollar:
implicancias econdmicas, condiciones de produccidn, relaciones con la vida cotidiana,
componentes de su dimensién artistica, entre otros. Cabe distinguir su propdsito
sostenido a lo largo del trabajo de producir lineas de apertura.

- Se destaca el intenso trabajo que el autor realiza en la busqueda de antecedentes y
en el uso, profundidad y detenimiento en el manejo de las referencias conceptuales
qgue utiliza. Se visualiza su capacidad creativa en el uso de los conceptos-autores-
articulaciones que convoca para abordar su tema-campo-problema, y pareceria que se
permite usarlos a su gusto, es decir en funcidn de su recorrido, segin como los va
'precisando’. En ese sentido se destaca el uso de la filosofia como un aporte
fundamental para abordar temas trabajados por la psicologia como por ejemplo las
“adicciones”, que en este caso, le permite al autor generar condiciones de
pensamiento y problematizacion.

- Problematiza una cierta concepcidon temporo-espacial tradicional y la hace dialogar
con los aportes filoséficos de autores como Deleuze, Guattari y Bergson incluyendo la
dimension de lo virtual.



- Recurre a los estudios del cine de Deleuze para estudiar los videojuegos en su
dimension artistica, pero sobre todo para analizar su vinculacidn con el pensamiento y
la produccién de subjetividad. Esto le permite trabajar lo virtual desde los dos tipos de
imagenes que Deleuze analiza, imagen-movimiento e imagen-tiempo. Es en esta ultima
gue se da lugar al tiempo aidnico, tiempo intensivo (vibraciones, composicion,
excitacion cerebral, pensamiento), y es interesante el potencial que identifica el autor
en estos estudios vinculandolos a las producciones de los videojuegos.

- Se inclina hacia una especial atencién a los videojuegos de rol multijugador masivo en
linea (MMORPG) por el tipo de relaciones que estos generan con el jugador-personaje,
por el fuerte componente en la vida cotidiana de las personas y por sus modos de
produccién subjetiva. Trabaja el concepto descoporeizacion de Mendizdbal para
visualizar los videojuegos en su posibilidad de experimentacién o como territorio que
se cierra sobre si mismo.

- Aborda la incorporacién de los videojuegos en la maquinaria de produccion
capitalistica, desde la microeconomia y la economia global, analizando sus
vinculaciones con las reglas del mercado y por lo tanto con la produccién de
subjetividad.

- Resulta interesante y novedoso el abordaje que hace de los videojuegos y las
adicciones, diferenciando adiccion de captacion (flujos capitalisiticos), resaltando la
dimensién politica en esta discusion que permite despatologizar el tema y sacarlo del
la cuestién individual.

- Cabria anotar que en cuanto a los desarrollos conceptuales sobre produccién de
subjetividad, si bien quedan articulados de algin modo en los distintos apartados, no
qguedan lo suficientemente desarrollados teniendo en cuenta la importancia que les
otorga en la relacién con los videojuegos.

- Las conclusiones finales abren algunas ideas no trabajadas necesariamente a lo largo
del trabajo que muestran, por un lado un modo de pensamiento inquieto por parte del
autor, pero que dejan ciertas ganas en el lector(a) de conocer cédmo estd pensando
algunos temas que presenta alli, por ejemplo la pregunta écémo y cuando intervenir
desde la psicologia?

3. Consideracion final:

En sintesis, es un muy buen trabajo que aporta elementos para pensar el uso de los
videojuegos vinculados a la produccién de subjetividad, desde la idea de una red
compleja de elementos que desbordan, comprendiendo por lo menos al cuerpo, la red
informatica, los soportes tecnoldgicos, flujos capitalisticos, légicas de mercado, etc.
Cumple con los requisitos para pasar a la defensa.



