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RESUMEN EJECUTIVO

Este estudio se centra en analizar las narrativas, representaciones y criticas del capitalismo
presentes en la serie de Netflix "El Juego del Calamar" (2021). En un contexto donde el
capitalismo ha encontrado en las industrias culturales, como las plataformas de streaming, una
manera efectiva para poder expandirse de manera global, esta investigacion propone
comprender los mensajes que la serie transmite a través de sus didlogos e imagenes y como
presentan "El Juego del Calamar" como un espacio no solo de entretenimiento para quien lo
ve, sino que también critica las dinamicas del capitalismo contemporaneo, puesto a que la serie
revela como el sistema econdmico somete a los individuos a situaciones donde los
deshumanizan, convirtiéndolos en peones en un juego siniestro, ademds permite abordar las
producciones audiovisuales como un reflejo en el ambito social y econémico que diario se
presentan. La investigacion adopta un enfoque cualitativo descriptivo para examinar los
discursos capitalistas presentes en la serie, que parte de un analisis tedrico y practico, donde se
utilizaron tesis de pregrado y posgrado como punto de referencia, asi como una revision
bibliografica exhaustiva que proporciona el marco tedrico necesario con autores como César
Bolafos, Omar Rincon, Guy Debord y Jestis Martin-Barbero los cuales son fundamentales en
la construccion metodologica, ya que aportan criticas sobre el capitalismo que enriquecen la
comprension de las dindmicas representadas en la serie. El andlisis del discurso en "El Juego
del Calamar" se centra en entender como la serie aborda las crisis del capitalismo a nivel
individual y colectivo, con este enfoque se puede interpretar las acciones de los personajes y
los eventos dentro del contexto socioecondomico global contempordneo para poder asi
contribuir al entendimiento de como las narrativas audiovisuales contemporaneas pueden
funcionar como herramientas para la critica social y la reflexion sobre los sistemas economicos

que dominan en el mundo.

Palabras clave: Capitalismo, juegos, dinero, entretenimiento, poder, muerte, plataformas

streaming.
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ABSTRACT

This study focuses on analyzing the narratives, representations and critiques of capitalism
present in the Netflix series "The Squid Game" (2021). In a context where capitalism has found
in cultural industries, such as streaming platforms, an effective way to expand globally, this
research proposes to understand the messages that the series transmits through its dialogues
and images and how they present " The Squid Game" as a space not only for entertainment for
those who watch it, but also criticizes the dynamics of contemporary capitalism, since the series
reveals how the economic system subjects individuals to situations where they are
dehumanized, turning them into pawns. In a sinister game, it also allows audiovisual
productions to be approached as a reflection on the social and economic sphere that they present
daily. The research adopts a qualitative descriptive approach to examine the capitalist
discourses present in the series, which is based on a theoretical and practical analysis, where
undergraduate and graduate theses were used as a reference point, as well as an exhaustive
bibliographic review that provides the theoretical framework. necessary with authors such as
César Bolafios, Omar Rincon, Guy Debord and Jesus Martin-Barbero, who are fundamental in
the methodological construction, since they provide criticism of capitalism that enriches the
understanding of the dynamics represented in the series. The discourse analysis in "The Squid
Game" focuses on understanding how the series addresses the crises of capitalism at an
individual and collective level. With this approach, the actions of the characters and events can
be interpreted within the contemporary global socioeconomic context to thus being able to
contribute to the understanding of how contemporary audiovisual narratives can function as

tools for social criticism and reflection on the economic systems that dominate the world.

Keywords: Capitalism, games, money, entertainment, power, death, streaming plataform.
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CAPITULO |
MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes Investigativos

Para el desarrollo de esta investigacion se tomd como punto de referencia tesis de pregrado y
posgrado, que poseen fundamentos tedricos y metodoldgicos indispensables para la
construccion de un recorrido epistemologico. Mediante la revision bibliografica se determina
un punto de partida para solventar el tema de investigacion: “Narrativas, representaciones y

critica del capitalismo en la serie televisiva “El Juego del Calamar”.



ESTADO DEL ARTE
Tabla 1. Estado del arte
Fuente: Elaborado por Odalis Anahi Hernandez Lopez (2024)

Titulo Afio Autor Universidad Tipo de tesis Aporte Enlace
Coreadel Sur, | 2022 | Guhyeon Universidad Articulo cientifico | Este articulo analiza la evolucion y las | Vista de
1980-2018. Jeong y | Nacional de contradicciones que ha tenido Corea del Sur desde | Corea del
Tendencias Seongjin Gyeongsang, 1980 con la acumulacion de capital y cuestiona la | Sur, 1980-
de  algunos Jeong Jinju, Corea del base de sus ingresos, lo que propone hacer un | 2018.
coeficientes Sur analisis sobre las implicaciones del capitalismo en | Tendencia
economicos el pais. s de
basicos algunos
coeficiente
s
econdmico
s basicos
(eltrimestr
eeconomic
0.cOM.MXx)




Lamodadela | 2022 | Fernandez | Universidad Articulo Este articulo analiza coémo peliculas y programas | https://rep
distopia Rodriguez, | Andina Simén de television muestran escenas crueles y | ositorio.ua
anticapitalista Carlos Bolivar,  Sede exageradas, muchas veces haciéndolas parecer | sb.edu.ec/
en la obesa Romero Ecuador mensajes politicos. Esto ha aumentado durante la | bitstream/
narrativa Rodriguez, pandemia de COVID-19, con mas personas | 10644/890
audiovisual Luis Miguel viendo estos contenidos en plataformas como | 1/1/07-
contemporan Puebla Netflix. MO-

ea via Martinez, Fernandez
streaming: el Maria Belén -Romero-
lenguaje de la Puebla.pdf
crueldad

mediante el

caso de la

serie El Juego

del Calamar

Cine y | 2009 | Mikel Revista Revista Las peliculas han mostrado bien los momentos | https://revi
violencia Iriondo Internacional de mas violentos de la politica, y este texto se enfoca | stas.um.es/
politica. La Filosofia en analizar algunas de las peliculas méas nuevas | daimon/art
representacio que tratan este tema. También explora las | icle/view/



https://repositorio.uasb.edu.ec/browse?type=author&value=Fern%C3%A1ndez+Rodr%C3%ADguez%2C+Carlos
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Modernidad, | 2013 | Juan Carlos | Universidad Articulo Este texto intenta mostrar que la conexion entre | https://rep
crueldad vy Suzunaga Distrital ser cruel y estar en una posicion vulnerable es | ositorio.un
exclusion del Quintana Francisco José muy importante tanto para entender cémo nos | al.edu.co/b
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del discurso las personas. También dice que estas situaciones | /73737/40
capitalista contradictorias pueden ocurrir debido a | 709-
condiciones historicas particulares, como la | 183311-1-
llegada del neoliberalismo. PB.pdf?se
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&isAllowe
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1.2.1 El capitalismo mediatico

El capitalismo meditico representa una fase distintiva del sistema econdémico capitalista,
donde la produccion y el consumo de informacidn, el entretenimiento y cultura se transmiten a
través de los medios de comunicacion, como son: la television, la radio, las revistas, los
periodicos y mas recientemente, los medios digitales. En este modelo, la propiedad privada es
la que lleva el control del capital, por ese motivo las empresas influyentes buscan sus beneficios

individuales y a menudo este sistema favorece tinicamente a ciertas €élites economicas.

Imagen 1 Poder mediatico y el capitalismo

Nota: Caja en forma de television con una imagen de unas manos tejiendo la mente de quien observa.

Tomado de (Oscco, 2013).

El pensamiento de César Bolafios (2013), es fundamental para este analisis, ya que, para él,
este proceso de apropiacion, la produccion de informacion y el contenido comunicacional debe
ser estudiado y criticado de forma en que su desarrollo es la nueva fuente de riqueza con menos

tiempo y trabajo.

Ahora la venta de bienes materiales no es la tnica forma de obtener poder econdémico, politico
ni social, puesto a que la informacion llega a ser mucho maés valiosa en cualquier aspecto y hoy
es lo que mueve a los mercados y a los consumidores, esto debido a que nos encontramos en

una sociedad hiperconectada donde las plataformas digitales como: Twitter, Facebook,



Instagram, Tiktok, entre otras, donde la movilizacion de contenido para cualquier causa es

posible, se ha vuelto parte importante para la produccion.

Zuboff (2020), habla del capitalismo de la vigilancia en escenarios donde las grandes
compaiiias de internet enfocan su publicidad en la red, y sus nuevos modelos de negocios
basados en internet que ahora esta bien posicionada en la vida cotidiana con el modelo hacia el
mundo offline y las personas se han adaptado a los nuevos bienes y servicios en esta

civilizacion informacional.

Para Laura Amarilla (2019), las plataformas surgen como un nuevo modelo de negocios, y los
datos se convierten en nueva materia prima que proporciona su infraestructura segun los
diferentes grupos de usuarios y las tendencias que persiguen, estos ademas son impulsados por
los efectos de red que pueden controlar la interaccion entre los usuarios como clientes y los

que controlan las redes como vendedores en estos nuevos modelos de negocios.

En el contexto del capitalismo mediatico, los medios de comunicacion se rigen como poderosos
constructores de creencias, que presentan un mundo donde el éxito y la felicidad parecen
alcanzables mediante sus historias y narraciones, este enfoque globalizado impulsa a los

individuos a ser creativos, pero al mismo tiempo los somete a una constante presion destructiva.

Asi, informacién y comunicacion, en su forma capitalista, contintian
sirviendo al capital, pero, ahora, de manera renovada, adecuada a las
demandas de la modernizacion conservadora del fin del siglo XX y
abriendo las puertas a su expansion eventual en el siglo XXI (Bolafios,

2013, pag. 31).

Ahora los medios se transforman en industrias creativas que nos invitan a vivir como si
estuviéramos inmersos en una pelicula, donde cada uno es el protagonista de su propia historia
y la busqueda de la felicidad individual se convierte en el mayor proposito, asi también a
medida que el mercado persigue beneficios econdmicos, el consumo se convierte en un
indicador tanto de éxito personal como nacional, lo que puede llevar a una obsesion por el
crecimiento del capital y un consumo desmedido, donde la formacion de héabitos de consumo
mediatico se convierte asi en un problema que alimenta una demanda insaciable entre los

consumidores.

Segun Martin- Barbero (1991), el sistema busc6 educar a las masas, y el consumo se hizo
elemento de cultura con el cambio de publicidad se transform6 en entera persuasion, dejo de

informar sobre el producto y se dedicé a informar sobre los objetos. La produccidn capitalista



hace que las personas se conviertan en un producto mas, pierden de vista su aporte hacia el
mundo y se desconectan cuando su empresa crece o su negocio es mas eficiente, pues es mas

importante enfocar su energia en hacer dinero.

En esta sociedad mediatica estamos mas entretenidos, pero también

mas vacios de conciencia politica: mientras habitamos la levedad, lo

efimero, el flujo, perdemos de vista al autor, asi como los proyectos

colectivos de creacion y las teorias sociales que permitan imaginar que

la vida es probable en otros términos y vivencias (Rincon, 2006, pag.

11).
Los capitalistas pensaban que el trabajar era solo a manera de conseguir beneficios econémicos,
pero poco a poco les empezo a interesar las actividades que realizaban, como el cine, la
redaccion, los comics, que se compensaba con el reconocimiento y crecimiento profesional,
por eso el mundo industrial incorporé al entretenimiento como una nueva forma de producciéon
e inversion, no se puede pensar en los medios de comunicacion sin su interés por ganar y
sobresalir en el mercado, buscan contenido y formatos a disefiar que sirvan para persuadir
masivamente, es asi en la comunicacion es efectiva si logra que los valores, sentimientos y
pensamientos tengan sentido para su publico con formando una identidad narrativa, que con

sus relatos plantean historias del pasado, presente e incluso el futuro.

Como sefialan Adorno y Horkheimer (1998), la dependencia de las poderosas compaiiias
cinematograficas, radiofonicas de la industria eléctrica, definen como se encuentra el sector,
cuyas ramas particulares estan a su vez econdmicamente enlazadas ente si. Por lo que el
empobrecimiento del contenido mediatico muestra otra realidad comunicativa, donde se toma
en cuenta la banalidad que se produce y para qué son disefiados, puesto que los medios
audiovisuales son estimulos que en nuestra cultura se muestran como representaciones que
pueden moldear a la sociedad, y tergiversan la realidad, asi también pueden invadir los espacios

cotidianos hasta saturarlos.

El consumo y la comodidad son el nuevo poder en la sociedad, los consumidores pagan
servicios que les ayuda a ahorrar tiempo y esfuerzo, por esta razdn, se ha convertido en un valor
prioritario, hay demasiados productos y competencia en el mercado, ofreciendo lo que todos
ansian tener, soluciones que facilitan la vida al consumidor, y productos que ya sea por moda
o por aparentar tener mas dinero garantizan la apariencia de tener mas felicidad que el resto,

“al nuevo critico le importa sobre todo lo cool y, precisamente, lo cool detesta las distinciones



culturales. Y una vez abolidas las clasificaciones, es muy dificil restablecer una jerarquia”

(Martel, 2010, pag. 174).

Lo facil y rapido adquiere importancia y protagonismo en la sociedad, asi también explica Brito
(2017), como la vida ligh tiene éxito gracias a que la globalizacion mediatica; la economia, la
politica y la cultura han sido absorbidas, en gran parte, por este de pensamiento que promete

éxito en los mercados.

La dindmica del mercado, hoy incluso salvaje, busca ejercer el rol de poder con el nuevo
capitalismo cultural que tiene fuerza en lo creativo, pero a su vez es destructiva, junto al internet
y los medios de comunicacion que desempenian un papel importante por la difusioén en la
promocion de productos o servicios, lo que permite a las empresas llegar a audiencias masivas
facilmente. esta técnica de poder no es prohibitoria, si no mas permisiva, el consumo se
maximiza y crea una presion social que te lleva a imaginar ciertos estandares para el estilo de
vida que llevas, con la difusién de tendencias y modelos de comportamiento contribuyen a la
construccion de deseos y una percepcion de consumo impulsivo que son creadas por las

empresas que promocionan esto como parte de la cultura.

Cultura mediatica implica una interaccion dinamica entre los
medios de comunicacion y los receptores, donde se producen
procesos de negociacion, apropiacion y reinterpretacion de los
mensajes medidticos por parte de los usuarios, quienes se
convierten en coautores y actores activos en la construccion del

sentido (Vilches, 2007, p. 89).

Las consideraciones de estas dindmicas segiin Bauman (2007), nos llevan a una época donde
la sociedad de consumidores se caracteriza en que, a pesar de intentar ocultarlo, transforman a
los consumidores, en productos consumibles, esta transformacion implica que las personas se
convierten en mercancia y objetos de consumo en si mismas. Las identidades individuales y
colectivas se ven mediadas por el consumo y son valorados por su capacidad de representar

ciertos estilos de vida.

Y es que la audiencia puede ser mercancia, no por la facultad de
llegar a ser fisicamente cambiada por alguna otra mercancia,
sino, justamente, al contrario, por su fidelizacién, o sea, por
permanecer como «propiedad» de la unidad de capital que la ha

producido (Bolanos, 2013, pag. 27).



La capacidad de consumo de un individuo es crucial para su bienestar, es aqui cuando el valor
de las personas empieza a depender de la satisfaccion que encuentran al gastar en articulos
superfluos y se ven tentadas por experiencias que duran poco tiempo, esto se debe en gran parte
a las estrategias de ventas, saben perfectamente como seducir a los consumidores y persuadirlos
para que adquieran sus productos o servicios a través de todos sus sentidos, incluso de manera
excesiva, “la produccion capitalista los encadena de tal modo en cuerpo y alma que se someten

sin resistencia a todo lo que se les ofrece” (Horkheimer y Adorno, 1998, pag. 178).

Hay que comprender como el capitalismo ha cambiado la realidad de la sociedad y la cultura,
entendiendo el pensamiento de Bolafios (2013), que manifiesta que no se trata de una nueva
sociedad de la informacion, sino de un avance en el perfeccionamiento de los mecanismos para
producir y difundir informacién, incluso esto facilita la acumulacion de capital y ejerce un

poder mayor sobre la poblacion.

Para Lipovetsky y Serroy (2010), la cultura extendida del capitalismo y la tecnociencia
estructura la relacion individual que tiene la persona con el mundo y que se vuelve inseparable
ya de la industria comercial que se filtra diariamente en los estilos de vida de las personas y
sus actividades, sometiendo al individuo en lo que la cultura piensa en base al mercado y los

negocios.

En definitiva, vivimos en una sociedad donde el nuevo mercado de los medios se encarga de
seducir al consumidor y lo hacer de manera mas sencilla por medio del capitalismo mediatico
en el que cada persona quiere tener €éxito y la busqueda constante de valorizacion en todo lo
que nos rodea, demuestra la omnipotencia del control de los medios sobre las personas por eso
también vivimos en un mundo ansioso que genera inquietudes y trabaja bajo presion de lo que

lo rodea.
1.2.2 El entretenimiento y espectaculo

Para comprender los conceptos de entretenimiento y espectaculo, es necesario abordar las ideas
que surgen a lo largo de la historia, asi como también recordar su papel social y la importancia

que tienen hasta el dia de hoy.

El entretenimiento, ya sea en forma de peliculas o programas, proporciona un espacio cultural
donde las personas pueden conectar, compartir ideas y experiencias, y desarrollar vinculos

emocionales, puesto a que el publico se identifica con los personajes y situaciones presentadas,
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ademas, el entretenimiento puede servir como una forma de distraccion del estrés y las

preocupaciones diarias, ofreciendo un momento de disfrute.

Ahora bien, la l6gica del entretenimiento radica en su capacidad para seducir y emocionar al
publico, se presenta como una forma de expresion divertida que busca proporcionar felicidad.
Inicialmente, el entretenimiento se limitaba a los periddicos y sus contenidos, los cuales eran
accesibles y econdmicos, ademas de visuales, sin embargo, con la llegada del cine, el
entretenimiento adquirié una nueva dimension al poder ser ilustrado de manera mas completa

y envolvente, lo que transformé el mundo en un lugar mas emocionante y estimulante.

En la cultura mainstream, los medios de comunicacion tienen que mejorar y expandir la forma
de producir para las audiencias, puesto que, en la actualidad, el entretenimiento va mas alla de
la pantalla y se integra en nuestra vida diaria, convirtiéndose en una parte inseparable de nuestra
experiencia cotidiana y en una herramienta para comprender y relacionarnos con la realidad
que nos rodea. Los cines y teatros, desde sus inicios estos dos medios han sido pilares
fundamentales en la industria del entretenimiento, proporcionando experiencias Unicas que se
percibian como lujos, al que solo ciertos segmentos de poblacion podian acceder, en especial
aquellos con mucho dinero, es decir, son formas de resaltas la desigualdad social y economica
con relacion al acceso de estos espacios de entretenimiento, sin embargo, a medida que la
sociedad ha avanzado, se han experimentado cambios importantes en la accesibilidad de
entretenimiento, con una gama de diferentes experiencias y costos para adquirir gracias a la
digitalizacion.

De acuerdo con Rincon (2006), los medios de comunicacion conectan bien en tiempos de ocio
y afecto y ensefian a través de historias divertidas que generan debates publicos y placeres
individuales. En lo que respecta al entretenimiento, es importante destacar y recordar que los
medios de comunicacion se consideran una fuente de informacion y diversion que tiene una
relacion directa con el publico, dado a que su alcance es masivo, los medios deben tomar
siempre en cuenta las preferencias de las audiencias, por lo que normalmente ofrecen una
variedad de segmentos referentes a, por ejemplo: politica, deportes, farandula y noticias, entre

otros.

El filésofo surcoreano Byung- Chul Han (2007), explica que por cuenta del entretenimiento
hoy con las redes sociales, se pierde incluso la conciencia y la posibilidad de poder ser

reconocidos, ya que simplemente son espacios para glorificar tus éxitos de manera inmediata,
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sin sentir necesariamente en los escenarios publicos, y con diferentes personas en cuando a

profesiones, edades, preferencias e identidades.

Por otro lado, consideremos la capacidad de construir una realidad propia dentro de un mundo
de ficcion, una habilidad que es posible y frecuentemente pasa desapercibida para aquellos que
participan en ella, esta construccion se manifiesta a menudo a través de peliculas, libros, series
de television, entre otros medios. Por consiguiente, con el paso del tiempo, esta imaginacion
se convierte en una herramienta que amplia la percepcion del mundo, de hecho, el consumo de
entretenimiento ofrece a las personas una via de escape de la realidad, permitiéndoles explorar

mundos imaginarios y diversos escenarios a través de la imaginacion.

De esta manera, desde escenarios historicos hasta relatos de ficcion o romanticos, cada fantasia
ofrece un nuevo lugar para ser explorado con facilidad, puesto que estos mundos ficticios
permiten a los individuos experimentar una amplia gama de emociones, que van desde la
alegria hasta la tristeza, ademads, en la actualidad desempenan un papel importante al permitir
que los fanaticos creen espacios de conexion donde comparten experiencias relacionadas con
sus intereses en el entretenimiento. Es asi como se consagra la diversion de la virtualidad,
creando una realidad completamente creible, “un mundo de lo posible —escenificacion de

mundos posibles— que mucho tiene que ver con la ficcion, aunque esté empapado en la

realidad” (Imbert, 2003, pag. 47).

El espectaculo ayuda a que la economia se desarrolle y se integre a las dindmicas econdmicas
de la sociedad, por lo que teniendo en cuenta a Debord (1995), el concepto de “espectaculo” se
refiere a la dominacion de la vida social por medio de representaciones e imagenes que moldea
lo que percibimos y crea falsas necesidades en los individuos, el espectaculo convierte a las
personas en espectadores pasivos donde los desconecta de su proposito de vida y dominan

nuevos valores culturales de conformidad y sumision.

Cabe considerar, por otra parte, el espectaculo, aunque superficial y visual en su manifestacion,
posee un significado subyacente que impacta profundamente en la percepcion de la realidad
por parte del publico, ademds, mas alld de su apariencia visual, el especticulo moldea
activamente la sociedad y la cultura en la vida cotidiana. A través de la exposicion de
comportamientos y estilos de vida, junto con valores considerados admirables por la sociedad,
el espectaculo ejerce una influencia omnipresente y poderosa, puede incluso promover la

aceptacion de ciertas ideas o conductas.
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Imagen 2: El origen del circo, el mayor espectdculo del mundo

Nota: Hilip Astley un jinete de origen inglés, en un terreno llamado Halfpenny Hatch en el barrio

londinense de Lambeth. Tomado de (National Geographic, 2020).

Como plantea Debord (1995), el espectaculo no se limita a lo visual, sino que representa una
forma particular de percibir el mundo, donde lo material y tangible se entrelazan con lo visual.
La economia moderna ejerce una profunda influencia en la sociedad, y cuando se combina con
el fendmeno del espectaculo, actian como un sistema de control y manipulacion, el cual ofrece

distraccion para desviar la atencion de los problemas reales y mantenerlos bajo su dominio.

Por su parte, el espectaculo trasciende su mera manifestacion como una presentacion cultural
o mediatica; mas bien, se presenta como una abstraccion que representa la opulencia y se
convierte en una herramienta para acumular grandes sumas de dinero en lugar de ser utilizada
como una expresion que mejore la experiencia humana. Aunque su consumo puede

proporcionar una sensacion superficial de realizacion, carece de un significado genuino.

El espectaculo también esta disefiado para atraer audiencias y, de este modo, generar ingresos
significativos, por lo tanto, se ha convertido en una parte indispensable de la vida cotidiana,
donde los ingresos provienen de diversas fuentes, como patrocinios, venta de entradas o
suscripciones. Este fenomeno destaca como el entretenimiento ha evolucionado mas alla de su
mera funcidn de proporcionar diversion, convirtiéndose en un lucrativo negocio impulsado por

la competencia por la atencion del publico.
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El espectaculo es el dinero que solamente se mira, pues en ¢l es ya la
totalidad del uso que se ha intercambiado contra la totalidad de la
representacion abstracta. El espectaculo no es solamente el servidor del
pseudo uso; sino que ya en si mismo es el pseudo uso de la vida

(Debord, 1995, pags. 27-28).

En esta perspectiva, cuando la vida se convierte en un espectaculo, donde se muestra solo la
representacion superficial de la realidad, corre el riesgo de que ha perdido su autenticidad, y
mas en un mundo donde el capitalismo y la sociedad de consumo ha hecho que las personas se
enfoquen en lo superficial, dejando de lado las relaciones o interacciones sociales, quedan en
segundo plano y lo importante es como se ven a través del publico, buscan constante validacion

externa que muchas veces les genera un sentimiento de vacio.

En un mundo donde la imagen le gana al autoconocimiento, las personas le dedican el tiempo
a como son observados publicamente como si estuvieran en un espectaculo, en lugar de mostrar
su identidad, estas expectativas poco realistas impulsan la transformacion de la sociedad, y la
vida se convierte en un producto que tiene una desconexion con lo real, por esto, toda la vida
de las sociedades en que reinan las condiciones modernas de produccion se anuncia como una
inmensa acumulacion de espectaculos, “todo lo que antes era vivido directamente se ha alejado

en una representacion” (Debord, 1995, pag. 8).

Si bien es cierto, la civilizacion del espectaculo se destaca en su forma de presentacion, ya que
existen espacios disefiados especificamente para estas presentaciones que reflejan como la
sociedad se desarrolla con el entretenimiento que ha tenido participaciones masivas a lo largo
del tiempo, donde los escenarios y la arquitectura son fundamentales tanto como en teatros, asi
mismo en la televisidon o eventos en vivo, al crear ambientes de tension, misterio, caos, etc.,
dependiendo del contexto, asi mismo, la ambientacion y el disefio deben ser convincentes para
el publico, ya que le dan realismo al espectaculo y lo que experimenta afecta la respuesta

emocional.

En apariencia, no es sino la solucién de un problema técnico; pero a
través de ella, se dibuja todo un tipo de sociedad. La Antigiiedad habia
sido una civilizacion del espectaculo. "Hacer accesible a una multitud
de hombres la inspeccion de un pequeiio numero de objetos": a este
problema respondia la arquitectura de los templos, de los teatros y de

los circos. Con el especticulo predominaban la vida publica, la
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intensidad de las fiestas, la proximidad sensual (Foucault , 2002, pag.

200).

La distorsion de la realidad presentada en un espectaculo siempre da un giro artificial sobre lo
que es verdadero en la vida cotidiana, se produce de manera que busca influir e invadir los
aspectos de la existencia, inclusive en comportamiento de las personas, pues se extienden

mucho mas que el show o los medios de comunicacion.

En todo caso, la proyeccion de satisfaccion junto con la perfeccion son las que predominan en
un espectaculo, para que no exista ningun cuestionamiento, critica u oposicion por parte del
publico. El espectaculo debe crear una realidad que convenza, desde la idea del contenido o la
historia, deben ser coherentes ya que la contradiccion puede romper la ilusion que se pretende
mostrar, asi mismo los detalles a los didlogos y comportamientos de los personajes dan
credibilidad y mejoran la experiencia, ya que los espectaculos generan emociones fuertes que

conectan con la audiencia y facilita su interaccion y transporta al publico a su realidad.

El espectaculo se presenta como una inmensa positividad indiscutible
e inaccesible. No dice nada mas que “lo que aparece es bueno, lo que
es bueno aparece”. La actitud que el espectaculo exige por principio es
esta aceptacion pasiva que en realidad ya ha obtenido por su manera de

aparecer sin réplica, por su monopolio de la apariencia (Debord, 1995,

pag. 11).
Finalmente, el entretenimiento y espectdculo se ha vuelto rentable en el mundo del
entretenimiento, donde se presentan atractivos hacia las audiencias para generar capital, la
responsabilidad de los medios de comunicacion y la industria de entretenimiento deberia ser
considerada, y buscar la manera en que se pueda entretener a las personas sin promover una
cultura violenta, asi también poco aquellos programas de ficcion se acercan mucho mas a la

realidad visible que trata determinados temas consistentes e importantes para la sociedad.
1.2.3 Las plataformas Streaming

Con la llegada de la globalizacion, el cine y la television también forman parte de los cambios
y avances tecnologicos de la informacion, de esta forma las plataformas como: HBO, Amazon
Prime Video, Apple, Disney, comenzaron a expandirse en el mercado mediatico con su
contenido audiovisual. La aparicidon de estas plataformas srtreaming ha cambiado radicalmente

como las personas consiguen experiencias y entretenimiento, a medida que el internet llego.
Imagen 3 Netflix, Amazon Primer Video, Disney, HBO Max.
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Fotos de plataformas streaming. Tomado de (EI Comercio, 2023)

Para Castells (1996), muchas de las aplicaciones de internet fueron creaciones inesperadas de
sus primeros usuarios, lo que marcé una trayectoria con rasgos importantes de internet, ya que
la mayoria de las personas no necesitaba tanta preparacion para crear sistemas de comunicacion
en una red universal donde millones de usuarios ya formaban parte de internet y su integracion
ayudod a la expansion tecnoldgica, que comenzo a ser parte del mercado y un nucleo de la

economia en varios paises con empresas en la era industrial.

Al actuar asi los inversores atraen la atencion sobre el capital de las
nuevas empresas de Internet, induciendo nuevas inversiones de capital,
tanto en capital de riesgo como en acciones. Como resultado, la
industria estd inundada de liquidez, disfrutando amplias oportunidades

para la innovacion y el espiritu emprendedor (Castells, 1996, pag. 193).

La era digital, es una oportunidad en la que las personas pueden aprovechar sus conocimientos
para compartirlos, es la generacion del intercambio y la colaboracion con la comunidad donde
varios miembros generan ideas innovadoras y abordan desafios que muchas veces resultan
dificiles, pues hay la facilidad de expresar y realizar criticas sin mayor problema, el poder de
las comunidades virtuales gracias al internet es lo que transforma a la humanidad, “al mismo
tiempo, los consumidores emplean las nuevas tecnologias mediaticas para involucrarse en el
contenido de los viejos medios, y ven internet como un vehiculo para la resolucion colectiva

de problemas, la deliberacion publica y la creatividad popular” (Jenkins, 2008, pag. 175).

Debe senalarse que los nuevos medios digitales y las técnicas de comunicacion en el mundo
virtual, el yo se puede convertir en otro, desde una nueva realidad, y con distintos

comportamientos, donde los cambios tecnoldgicos transforman la cultura y la sociedad, desde
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la manera en que las personas se comunican, trabajan e interactuan, asi la tecnologia ha llevado

la conectividad a nivel global con informacion y contenido rapido y eficiente.

Toda una nueva cultura se esta constituyendo, con Internet y sus blogs,
sitios de relacionamiento como Orkut, videojuegos en red,
Messenger..., que amenaza hoy claramente la forma de organizacion de
la industria fonografica, por citar un caso conocido, pero
principalmente, de forma mas fundamental, la totalidad de las formas

de gasto del tiempo de ocio (Bolafios, 2013, pag. 344).

El espectador la mayoria de las veces percibe el exterior como un espectaculo que reproduce
la vida cotidiana como un hilo conductor de la produccion. Y teniendo en cuenta a Horkheimer
y Adorno (1998), el mundo se conduce por el filtro de las industrias culturales, que se dedican

a la produccion de productos como la television, libros musica, entre otros.

No cabe duda de que los espacios virtuales han provocado una transformacion significativa en
la forma en que las personas se relacionan entre si y con el mundo que las rodea, sobre todo,
estos entornos alteran la percepcion de la realidad y a menudo sirven como una via de escape
de las preocupaciones y responsabilidades cotidianas. Ahora bien, al sumergirse en lo virtual,
muchos individuos tienden a desconectarse de su existencia real, lo que puede incluso llevarlos
a descuidar aspectos importantes de sus vidas, asi mismo, en este nuevo contexto, las
emociones se ven influenciadas de manera distinta, y las personas pueden asumir roles

diferentes a los de su vida cotidiana.

Para Zuboft (2020), la nueva mentalidad y sus demandas por el crecimiento humano hicieron
que internet y los aparatos que informan entraran a formar parte del diario vivir, es un fenémeno
que se volvio autor y protagonista de nuestro tiempo, las redes incluso toman informacion
personal de las personas para saber a quiénes y de qué manera pueden influenciar en cuando al

contenido que consumen.

Algunos prefieren interactuar a través de medios digitales, lo que puede distorsionar su
identidad y afectar las relaciones humanas, aunque para ciertas personas, la creacion de una
identidad virtual resulta mas satisfactoria que enfrentarse a la realidad, que a menudo se percibe
como confusa debido a la abrumadora cantidad de estimulos e informacion, al final la
comunicacion digital facilita la expresion libre y la conexion con los demas, también presenta
riesgos, tomando en cuenta que es fundamental encontrar un equilibrio entre la vida digital y
la vida real, ya que el exceso de digitalizacion puede tener consecuencias negativas en la salud

mental y en la calidad de las relaciones interpersonales, “La digitalizacion ha provocado
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basicamente dos innovaciones: ordenadores mas pequefios, mas rapidos y mas inteligentes, y
sistemas de telecomunicacion por red a escala internacional y en tiempo real” (Whitaker, 1999,

pag. 64).

En los entornos virtuales y las plataformas de streaming, la mayoria de las personas buscan
explorar sus intereses de forma segura, ya sea a través de comunidades en linea donde
comparten sobre musica, cine, literatura y otros temas, o mediante la interaccion con la nueva
generacion de creadores de contenido que comparten sus ideas, habilidades y talentos con su
propia audiencia. Estas plataformas brindan un espacio para la expresion creativa y el
intercambio de conocimientos, fomentando la conexion y el aprendizaje entre individuos con
intereses similares, ademas, permiten a los wusuarios descubrir nuevas formas de
entretenimiento y encontrar comunidades afines que enriquecen su experiencia digital. En
resumen, los entornos virtuales y las plataformas de streaming han ampliado las oportunidades

para la participacion y la expresion personal en linea.

Realmente es dificil imaginar una sociedad sin limites. Pero las redes
no tienen limites fijos, estan abiertas y poseen numerosos vértices, y su
expansion o contraccion depende de la compatibilidad o competencia
entre los intereses y valores programados en cada red y los intereses y
valores programados en las redes con las que entran en contacto en su

movimiento de expansion (Castells, 2009, pag. 44).

Se plantea entonces que existe demasiado contenido en las diferentes plataformas, como en
internet, redes sociales, dispositivos moviles y mas, por lo que se amplia significativamente el
acceso y aprendizaje, pues la difusion de ideas y practicas llega a todo el mundo, ahora es muy
comin que las empresas buscan adaptarse y ponen como eje central la produccion y
distribucion de contenido mediante las plataformas virtuales pues las audiencias exploran y
buscan entretenimiento que sea satisfactorio, incluso existen mercados laborales que han sido

desplazados por la digitalizacion y se analiza como las competencias seran en la era digital.

Con «convergencia» me refiero al flujo de contenido a través de
multiples plataformas mediaticas, la cooperacion entre multiples
industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias
mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca del tipo
deseado de experiencias de entretenimiento. «Convergencia» es una
palabra que logra describir los cambios tecnoldgicos, industriales,
culturales y sociales en funcion de quienes hablen y de aquello a lo que

crean estar refiriéndose (Jenkins, 2008, pag. 14).
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Las redes sociales se han convertido en una herramienta altamente eficiente para organizar a
las personas, gracias a su flexibilidad, adaptabilidad y capacidad de supervivencia. Estas redes
tienen la capacidad de reconfigurarse segun su propdsito y entorno, siempre encontrando
nuevas conexiones que les permiten expandirse y adaptarse a los cambios tecnologicos, por lo
que, la sociedad se encuentra inmersa en una red global que afecta a todos los individuos,
transformando la estructura social de manera significativa. Este fendmeno refleja la
omnipresencia e influencia de las redes sociales en la vida cotidiana y destaca su papel central

en la organizacion y comunicacion a nivel mundial.

Como sefiala Castells (2009), el papel de las redes en la transmision de informacion entre
diferentes momentos y lugares es crucial. Estas redes procesan flujos de mensajes a través de
canales, lo que las convierte en estructuras complejas. Ademas, asignan prop6sitos y objetivos
para su uso eficiente, convirtiéndose asi en poderosas herramientas que facilitan la
colaboracion en diversos contextos sociales. Es decir, las redes desempefian un papel central
en la facilitacion de la comunicaciébn y la colaboracion entre personas y grupos,

independientemente de su ubicacion geografica o temporal.

Por su parte en la década de 2010, surgieron plataformas de suscripcion revolucionarias como
Netflix, Hulu y Amazon Prime Video. Estas plataformas no solo ofrecen una amplia gama de
contenido, que incluye peliculas y programas de television, sino que también introdujeron la
produccion de contenido propio. Netflix liderd este cambio con series originales y con este
enfoque fue seguido por otras plataformas, todas las cuales estan mejorando constantemente la

experiencia del consumidor y tienen un alcance global, llegando a multiples paises y regiones.

Imagen 4 Entretenimiento y medios en la era del streaming

Nota: Reproductores multimedia y de entretenimiento. Tomado de (Martin, 2024),
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De alli que lo mas notable es que estas plataformas no solo ofrecen una variedad de ideas,
culturas y perspectivas internacionales, sino que también estan contribuyendo activamente a la
adaptacion de las demandas del mercado en la industria del entretenimiento. Estan redefiniendo
la forma en que se produce, distribuye y consume el contenido, lo que impulsa la evolucién

continua de la industria del entretenimiento en una era digital.

En los ultimos afios, muchos de nosotros hemos visto como los
teléfonos moéviles se han vuelto cada vez mas fundamentales para las
estrategias de estreno de peliculas comerciales en todo el mundo, como
las peliculas de aficiona dos y profesionales en teléfono moévil han
competido por premios en festivales internacionales de cine, como los
usuarios de moéviles han sido capaces de es cuchar a hurtadillas
conciertos importantes, como los novelistas japoneses publican por
entregas sus obras via mensajeria instantanea, y como los usuarios de
videojuegos han utilizado moéviles para competir en juegos de realidad
aumentada y alternativa. Algunas funciones arraigaran; otras

fracasaran. (Jenkins, 2008, pag. 16).

En la medida que la tecnologia esta transformando radicalmente la forma en que
experimentamos el entretenimiento, la omnipresencia de los teléfonos méviles ha convertido a
estos dispositivos en canales clave para la distribucion de contenido, lo que demuestra como
las industrias estan lanzando al mercado plataformas que ofrecen una experiencia de
visualizacion de series y peliculas con una calidad visual excepcional y una seleccion de
contenido mas amplia que nunca. Este proceso dindmico va mas alld de los medios

tradicionales, abriendo nuevas oportunidades para la cultura y el entretenimiento.

Las personas recurren cada vez mas a la tecnologia mediatica para acceder de manera mas facil
a los medios tradicionales, ademas de contribuir con el consumo de contenido, la tecnologia se
convierte en un espacio donde se pueden debatir ideas y discutir temas de interés publico.
También se utiliza como plataforma para expresar creatividad a través de la produccion y
distribucion de contenido artistico y creativo a nivel global. Sin embargo, es importante tener
en cuenta las preocupaciones sobre la seguridad en linea, asi como el impacto que el uso
excesivo de la tecnologia puede tener en la salud mental y el bienestar emocional de las
personas. Es crucial abordar estos aspectos para garantizar un uso equilibrado y saludable de

la tecnologia mediatica en la vida cotidiana.
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1.2.4 Narrativas y representaciones en “El Juego del Calamar”

Una de las series mas influyentes en las plataformas de streaming como es "El Juego del
Calamar", lanzada el 17 de septiembre de 2021 en Netflix. Esta serie presenta un concurso en
el que participan 456 jugadores con diversos trasfondos socioecondémicos y culturales, pero
todos comparten una caracteristica comun: la presencia de deudas en sus vidas. La trama se
centra en las historias personales de cada concursante y explora las motivaciones que los llevan
a participar en un juego mortal que promete un premio de 46.600 millones de wones
(equivalentes a 36 millones de dolares estadounidenses) a cambio de enfrentar sacrificios
fisicos y mentales.

La serie se adentra en las complejidades de la condicién humana, examinando las decisiones
extremas que las personas pueden tomar cuando se enfrentan a la desesperacion y la necesidad
econdémica, ademas, plantea preguntas importantes sobre la moralidad, la ética y la naturaleza
del juego como una metéfora de la lucha por la supervivencia en un mundo marcado por la

desigualdad y la injusticia.

Se explota todo aquello que pertenece a practicas y formas de libertad,
como la emocion, el juego y la comunicacion. No es eficiente explotar
a alguien contra su voluntad. En la explotacion ajena, el producto al
final es nimio. Solo la explotacion de la libertad genera mayor

rendimiento (Han, 2014, pag. 13).

La serie "El Juego del calamar" profundiza en el estado emocional vulnerable de las personas,
caracterizado por sentimientos de tristeza, ansiedad, enojo y temor, donde a menudo empujan
a los individuos a enfrentar la muerte sin hallar otra opcion o alternativas. Es increible como
este fenomeno revela una realidad preocupante donde las deficiencias en la asistencia y el
apoyo que el gobierno debe dar a las personas, especialmente en contextos como el de Corea

del Sur, donde se desarrolla la trama de la serie, no tienen ninguna efectividad.

La serie sirve como un recordatorio contundente de como los derechos humanos pueden verse
amenazados y desprotegidos, destacando la urgencia de abordar las condiciones
socioecondmicas y emocionales que pueden llevar a las personas a exponerse en situaciones
extremas. A través de su narrativa, la serie invita a la reflexion sobre temas importantes como
la salud mental, la desigualdad social y la necesidad de un sistema de apoyo mas robusto para
aquellos que enfrentan dificultades financieras, por eso se dice que la serie, "El Juego del
Calamar" no solo entretiene, sino que también despierta conciencia sobre problemas sociales

urgentes y la importancia de abordarlos de manera integral.
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A continuacion, se presenta la descripcion de los personajes principales en la serie "El Juego

del Calamar":
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Tabla 2: Personajes de “El Juego del Calamar”

Personaje

Descripcion

Seong Gi-hun

Imagen 5. Fuente: Netflix

El protagonista es un hombre de 47 afios
de escasos recursos economicos, €s
divorciado, distanciado de su hija y vive
en la casa de su madre quien se encuentra

mal de salud debido a su diabetes.

Debido a sus vicios en las apuestas
enfrenta serios problemas de deudas con el
banco y un prestamista, por lo que es visto
como irresponsable y fracasado ante la

sociedad.

Cho Sang-woo

Imagen 6. Fuente: Netflix

Cho Sang-woo, es amigo de la infancia de
Seong Gi-hun, y se reencuentra con ¢l en
los juegos después de muchos afios sin
verse, aunque aparenta ser exitoso
profesionalmente, nadie sabe que enfrenta
graves deudas por malas inversiones y
cargos legales por delitos financieros, lo
que demuestra que muchas veces la
verdad y las apariencias no son lo que
parece, y que la ambicion puede llevarte

por un mal camino.

Kang Sae-byeok

Una joven norcoreana que escapd con su
hermano menor a Corea del Sur descubre
que su hermano extrafio a sus padres
debido al conflicto entre los dos paises,
que impide su reunion. Decidida a reunir a

su familia, busca ayuda, pero necesita una
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Imagen 7. Fuente: Netflix

suma de dinero que no tiene disponible. Su
historia refleja el persistente conflicto
fronterizo entre las dos Coreas, que ha
mantenido a muchas familias separadas

sin posibilidad de reunirse.

Ali Abdul

Imagen 8. Fuente: Netflix

Un joven pakistani que reside en Seul
reclama el pago de su salario, que lleva
mas de seis meses sin recibir. Necesita
urgentemente ese dinero para reunirse con
su familia en la India, pero su jefe se niega
a pagar lo que lo lleva a robar el dinero
para proteger a su familia de posibles
represalias, ilustrando las dificultades y la
precariedad laboral que enfrentan muchos

inmigrantes en situaciones similares.

Jang Deok-su

Imagen 9. Fuente: Netflix

Se distingue por ser el lider de una red de
criminales y traficantes de drogas.
Después de perder todo su dinero en un
casino en Filipinas, es traicionado por sus
asociados y expuesto a ser asesinado. A
pesar de ello, logra escapar y decide
regresar al concurso. Su figura contrasta
con la del protagonista, siendo un
individuo corrupto y malicioso, motivado
unicamente por sus propios intereses.
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Nota: Tabla de descripcion de los personajes de la serie “El Juego del Calamar™.
Fuente: Elaborado por Odalis Anahi Hernandez Lopez (2024).

Tabla 3 Juegos “El Juego del Calamar”

Juegos

Contexto

El Red Light, Green Light (Luces Rojas,
Luces Verdes):

e

Imagen 10. Fuente: Netflix

El primer juego consiste en una version
extrema del popular juego infantil. Los
jugadores deben avanzar hacia adelante
cuando la luz estd verde y detenerse
cuando se pone roja. Aquellos que sean
detectados moviéndose cuando la luz esta
roja son eliminados. Este juego establece
el tono para la brutalidad del concurso y la
seriedad de las consecuencias para los

perdedores.

Dalgona:

Imagen 11. Fuente: Netflix

Para este segundo juego los participantes
son llevados a una sala de juegos donde
deben escoger formar fila en una de las
cuatro puertas que hay en la sala, todas
ellas con diferentes figuras geométricas:
un tridngulo, un circulo, una estrella y un

paraguas.

Los participantes deben tallar una forma
especifica de una galleta de azlcar sin
romperla, con un tiempo de 10 minutos,
aquellos que rompan la galleta son
eliminados. Este juego presenta un desafio

fisico y mental, ya que los concursantes
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deben ser precisos en sus movimientos

para evitar ser eliminados.

Tira y afloja:

Imagen 12. Fuente: Netflix

En el tercer juego, dos equipos de 10
personas se enfrentan en lo alto de una
gria con un agujero en el centro. Cada
equipo se coloca en extremos opuestos de
la gria y deben tirar de una cuerda en
direcciones opuestas. El objetivo es hacer
que el equipo rival pierda equilibrio y
caiga a través del agujero en el centro de
la plataforma. El juego termina cuando
una guillotina corta la cuerda que une a
ambos equipos, y los perdedores son

lanzados al vacio.

Canicas:

Imagen 13. Fuente: Netflix

En este juego, los concursantes forman
parejas y tienen la libertad de elegir con
quién quieren jugar. Cuando entran al
cuarto juego, se encuentran en un espacio
que recrea las laberinticas calles de los
barrios residenciales tipicos de Corea del
Sur de los afios 70 y 80. Las paredes estan
pintadas con un cielo rojizo al atardecer,
creando la ilusion de estar al aire libre. Los
vigilantes le dan a cada pareja una bolsa
con 10 canicas por persona. El objetivo del
juego es que un jugador logre obtener las
10 canicas de su compafiero dentro de 30

minutos, sin usar violencia.
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El juego del puente de vidrio:

Imagen 14. Fuente: Netflix

Los jugadores deben cruzar un puente de
vidrio suspendido sobre un abismo, donde
algunos paneles son irrompibles y otros
fragiles. Elegir los paneles incorrectos
lleva a caer al abismo y ser eliminado.
Este juego pone a prueba la confianza y la
capacidad de tomar decisiones rapidas

bajo presion.

En entornos inciertos como los retratados
en la serie, sobrevivir requiere habilidades
como flexibilidad y adaptabilidad. Los
personajes enfrentan constantes desafios y
situaciones nuevas, lo que los obliga a
desarrollar estrategias creativas y a
evolucionar continuamente para prosperar

en un entorno cambiante.

Imagen 15. Fuente: Netflix

Los participantes eligen cara o cruz, luego
lanzan una moneda al aire. El ganador del
lanzamiento decide ser atacante o
defensor. El atacante intenta penetrar el
dibujo del calamar en el suelo y luego
pisar la cabeza del calamar para ganar.
Mientras tanto, el defensor debe sacar al
atacante fuera del dibujo para ser el
vencedor. Si ninguno puede seguir
jugando, gana el ultimo que permanezca

de pie.

Nota: Explicacion de los juegos de la serie de Netflix “El Juego del Calamar”.
Fuente: Elaborado por Odalis Anahi Herndndez Lopez (2024).
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1.1 Objetivos

1.3.1 Objetivo general.

Investigar las narrativas, representaciones y critica del capitalismo en la serie televisiva “El
Juego del Calamar”.

1.3.2 Objetivos especificos.

1. Analizar como se utilizan las narrativas para transmitir mensajes sobre capitalismo.

2. Desarrollar una matriz de analisis discursivo de la serie El Juego del Calamar para
analizar las representaciones simbdlicas de la serie.

3. Conectar los debates tedricos y los resultados encontrados en la matriz de analisis de

discurso como un escenario de critica al capitalismo.
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CAPITULO II

METODOLOGIA

2.1 Materiales
Recursos Institucionales

e Universidad Técnica de Ambato

e Facultad de Jurisprudencia y Ciencias Sociales

Recursos humanos

e Investigadora: Odalis Anahi Hernandez Lopez
e Tutora de tesis: Lic. Mg. Alicia Paulina Tamayo Rodriguez

e Directivos de la institucion

Recursos materiales y tecnolédgicos

e Computadora
e Impresora
e Libros digitales

e (Conexidn a internet

2.2 Métodos

Esta investigacion adopta un enfoque cualitativo descriptivo para examinar los discursos
capitalistas, para poder comprender e interpretar la serie “El Juego del Calamar” de manera
flexible, a partir de investigaciones previas, importantes que ayudan a explicar los
acontecimientos ocurridos en dicha serie, es asi que para Pimienta y De la Orden (2017), esta
metodologia se refiere a atributos no cuantificables se pueden describir, comprender y explicar
mejor segun las acciones de los seres humanos, y como tarea principal se interpreta en base a

las experiencias y el entorno que lo rodea.
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Inicialmente, la construccion metodologia de andlisis del discurso de la serie “El Juego del
Calamar” cuenta con un aporte bibliografico de autores como: Cesar Bolafios, Omar Rincon,
Guy Debord, Jesis Martin Barbero, entre otros, y su critica al capitalismo, que permiten

entrelazar, fundamentar y comprender la dindmica de los discursos en la serie.

En una segunda fase, se procedera a un analisis detallado del contenido de la serie, examinando
escenas, elementos simbolicos y dialogos que abordan el tema del capitalismo. Se emplean
matrices para contrastar y organizar la informacion relevante, lo que facilita un anélisis de la

representacion del capitalismo.

Finalmente, se realiza una comparacion de los hallazgos obtenidos y se elaboran conclusiones
que incluyen una reflexion critica sobre las posibles implicaciones de los discursos presentados
en "El Juego del Calamar".

2.3 Objeto de estudio

“El Juego del Calamar”, la serie del 2021 creada por Hwang Dong-hyuk, que describe al
capitalismo como poder en la humanidad y a lo que se enfrentan en Corea del Sur. La historia
se centra en cientos de jugadores que no disponen dinero aceptan una curiosa invitacion para
competir en supuestos juegos infantiles con un irresistible premio a cambio de un riesgo mortal,
la historia se desarrolla en un entorno tétrico donde la aparente justicia por medio de la
violencia se vuelve en entretenimiento para los mas poderosos. La serie contiene nueve
episodios, los cuales abordan temas profundos de desesperacion, competencia, traicion,
necesidad y busqueda de una recompensa econdmica o fin de un sufrimiento. De manera que
se seleccionaran 9 escenas relevantes que se analizaran en el programa Atlas ti, como parte de
la investigacion.

2.4 Enfoque

Dentro de la investigacion el enfoque cualitativo implementado con el fin de analizar el
contenido de “El Juego del Calamar “, explorando didlogos, imagenes y temas narrativos a
afiadiendo codigos significativos a cada parte importante que permite realizar procesos de
analisis y descripcion para comprender el desarrollo y lo predominante en la serie “El Juego
del Calamar” en los discursos capitalistas que permitan reflexionar y entrelazar los discursos

con lo que dicen los tedricos sobre la sociedad y el capitalismo.

2.2.1 Matriz de analisis de datos:
Esta matriz es creada con el fin de presentar un analisis e interpretacion de los elementos que

representen los discursos capitalistas y el espectaculo en relacion con los aspectos sociales en
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la serie “El Juego del Calamar”, aspectos necesarios para el analisis y la interpretacion que

ayudara con la investigacion.

2.2.2 Analisis Detallado del Contenido de la Serie:

e Se examinan escenas, elementos y dialogos que abordan el tema del capitalismo y los

conflictos de poder.

e Se contrasta y organiza la informacion relevante.

e Investigar como se utilizan las narrativas en la serie para transmitir mensajes

relacionados con el capitalismo.

e Examinar las representaciones simbdlicas presentes en la serie.

e Relacionar los debates tedricos sobre el capitalismo con los resultados encontrados en

la matriz de andlisis de discurso. Esto proporcionard un escenario critico para evaluar

coémo la serie aborda y cuestiona el sistema capitalista.

Ejemplo de Matriz de analisis

Tabla 4: Tabla muestra de analisis de las escenas de la pelicula

No.
Escena

Temas
Abordados

Representaciones
Simbélicas

Mensajes sobre Capitalismo

4

5

Nota: Esta tabla contiene informacion para analizar representaciones simbolicas con mensajes
capitalistas en las escenas de la serie.

Fuente: Elaboracion propia.

Temas Abordados: Se identificaran los discursos planteados en los capitulos de la serie y se

analizard su relevancia con respecto al tema central que serd interpretado, seran ideas generales

que permitiran interpretar los contenidos.
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Representaciones Simbolicas: Seran imagenes importantes existentes en los capitulos que se
van a analizaran, se seleccionaran en base a los elementos que, de igual manera nos van a

permitir visualmente entender los mensajes capitalistas.

Mensajes sobre Capitalismo: Los enunciados consistirdn en un desarrollo corto que

contengan palabras clave para abordar ideas y las narrativas de la serie en cuanto al capitalismo.
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CAPITULO 111

ANALISIS Y RESULTADOS
3.1 Analisis e interpretacion de resultados
En el presente trabajo de investigacion, se realizé un andlisis discursivo en 9 capitulos de la
serie “El Juego del Calamar”, donde se interpretaron los discursos capitalistas representados
en las escenas, narrativas y representaciones simbolicas, en conjunto a la aportacion
bibliografica de autores expertos en el tema.
Para el andlisis e interpretacion de resultados a través del ATLAS ti se analizaron datos
cualitativos de los textos y videos recopilados en la serie que seran interpretados de acuerdo
con lo que se busca comprender “lo que indica que el andlisis cualitativo de la informacion y
el uso del programa computacional ATLAS.ti como herramienta de apoyo deben relacionarse
por la creatividad del investigador(a) enriqueciéndose asi los resultados del andlisis”
(Varguillas, 2006, pag. 79).
3.2 Tabla de analisis de las narrativas capitalistas en la serie “El Juego del Calamar”.
A continuacioén, en este analisis el enfoque en base al entretenimiento como son los juegos en
la serie “El Juego del Calamar”, habla sobre las injusticias y lo peligroso que es el capitalismo
desenfrenado, al mostrar una trama intensa llena de emociones y supervivencia en busqueda

de un éxito econdémico.

33



Tabla 5 Conceptualizacion de narrativas capitalistas en “El Juego del Calamar”

$> Amor a la familia — peBpoA — > Angustia econémica ¢ ATRAVES DE

\

(> Traicion

-

HAY N

<> Muerte — HAY W

> Arrepentimiento — iy — & Juegos

¢> Oportunidad —_— —)

HAY —/

-~

<> Entretenimiento

HAY /

-

> Supervivencia

Nota: Andlisis de las narrativas de la serie “El Juego del Calamar” tomada de la herramienta
ATLAS.ti. Fuente: Elaboracion propia.

Analisis e interpretacion

"El Juego del Calamar" cautiva al publico mediante una narrativa que explora las
complejidades del capitalismo y como estas afectan tanto la mente como las decisiones de los
individuos. La serie presenta una trama llena de sorpresas y debates que mantienen a los
espectadores inmersos y enganchados, utilizando fuertes metaforas para abordar la desigualdad
economica y los extremos a los que las personas pueden llegar debido a la angustia economica

y el amor por sus familias.

La serie ilustra de manera impactante como el capitalismo genera escenarios de terror a través
de disparidades econdémicas, empujando a los individuos hasta los limites mas extremos,
incluso hasta la muerte. Los personajes se ven obligados a traicionarse mutuamente y adoptar
estrategias despiadadas de rivalidad para sobrevivir. Para muchos de ellos, el destino inevitable

es el arrepentimiento y, en ultima instancia, la muerte como consecuencia de sus acciones.

Este enfoque no solo proporciona entretenimiento, sino que también invita a una reflexion
profunda sobre las implicaciones sociales y morales del capitalismo desenfrenado. "El Juego

del Calamar" ofrece una mirada cruda y realista sobre como el sistema econémico puede
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moldear y corromper las relaciones humanas, destacando los peligros inherentes a una

competencia econdmica despiadada.

3.3 Matriz de analisis de las representaciones simbdlicas con mensajes capitalistas en las

escenas de “El Juego del Calamar”.

A continuacion, se seleccionara imagenes que contengan simbolos con cualidades que se
consideren capitalistas en cada uno de los nueve capitulos que nos permita interpretar los

mensajes inmersos en la serie.
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Tabla 6 Tabla de representaciones simbdlicas

No. Representaciones ] o
60 o Mensajes sobre Capitalismo Imagen
Escena Simbdlicas
1 La persuasion | Tarjeta con simbolos Dinero, Recompensa, deudas, oportunidades

Imagen 16. Fuente: Netflix

Esta representacion de la muerte y la

explotacion de los cuerpos transmite un

Caja de funeral negra en . .
mensaje sobre como el capitalismo puede

2 Muerte forma de regalo y con -
convertir incluso algo tan sagrado, en

liston rosado oportunidades para tener dinero y poder i N
P P yp ' Imagen 17. Fuente: Netflix
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Poder

econémico

Pantalla gigante con el
namero de jugadores y

cantidad del premio

El capitalismo puede deshumanizar a las
personas, convirtiéndolas en peones en un
juego controlado por aquellos con poder

economico.

Imagen 18. Fuente: Netflix

Entretenimiento

Personas ricas con
maéscaras de oro en

forma de animales

Los animales representan la jerarquia y el
poder de la naturaleza, al usar las méscaras lo
personajes ricos reafirman su dominacion en la

sociedad, y su falta de empatia con los demas.

Imagen 19. Fuente: Netflix

Emociones

Jugadores arrodillados

suplicando

Las personas arrepentidas por priorizar el
dinero, muestra como el capitalismo causase
emociones que intentan ser cubiertas por el

dinero.
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El capitalismo puede crear una competencia
Esfera con billetes y agresiva en donde las personas pierden sus
pantalla gigante valores y llegan a matarse entre si para obtener

6 Dinero . . . :
mostrando el nimero de | bienes como dinero, comida o tener un premio

jugadores mayor.

y b g L
N \ WA

Imagen 21. Fuente: Netflix

Nota: Matriz de analisis de las representaciones simbolicas en la serie “El Juego del Calamar”.

Fuente: Elaboracion propia.
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Analisis e interpretacion

En cuanto a la simbologia representada en la serie “El Juego del Calamar” lo visual es
imprescindible y demuestra la fuerza que tiene la recompensa de dinero cuando la puedes ver
y palpar tan cerca, asi también el significado de la muerte como algo tan importante que termina
en una representacion de regalos para los demas jugadores que tienen la oportunidad de zafarse
de sus deudas a través de esos juegos macabros, como las personas son controladas y motivadas
por una pantalla gigante que mientras mas personas mueren los nimeros en valores monetarios

crecen mientras que las vidas se van perdiendo una a una.

El capitalismo deshumaniza a las personas y aquellos que tienen mas poder se convierten en
animales ricos que dominan con su dinero a los mas débiles sin dolor alguno, pues el
capitalismo cubre las emociones y las compensa con un premio mayor que es poder econémico

tal como se ve reflejado en la sociedad.

3.4 Analisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego del Calamar” en base a los
autores.

La serie “El Juego del Calamar” y sus dinamicas del capitalismo van se la mano con las
perspectivas de estos autores: Cesar Bolafios, Omar Rincon y Guy Debord que ofrecen
enfoques tedricos que nos ayudaron a comprender como la serie aborda temas como la creacion

de riquezas, la ambicion, el entretenimiento y las identidades y relaciones humanas y sociales.
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Tabla 7 Concepto de capitalismo en base a los autores

Entretenimiento

SE TRANSFORMA EN

&

(
/ PROMETE » & Suenos
(— ofRece —— <> Recompensa
{ Capitalismo — ocura — > Informacion personal
ESTA ASOCIADO CON Q Tiempo
SE CONVIERTE EN — <> Ambicién
PROMETE — < Oportunidad
\
ES .
» < Dinero

Nota: Analisis de los discursos capitalistas de la serie “El Juego del Calamar” en base a los autores
Omar Rincon, Cesar Bolafios y Guy Debord, en la herramienta ATLAS ti.

Fuente: Elaboracion propia.

Analisis e interpretacion

Para Cesar Bolanos (2013), el capitalismo y su desarrollo se centra en la creacion de la riqueza
y como ahora depende bastante del progreso cientifico y de la tecnologia como productividad
economica, incluso antes que el tiempo y el trabajo, esto refleja la estrategia tomada por los
creadores de la competencia en el “Juego del Calamar” para la creacion de juegos y el
convencimiento a aquellos que deciden participar en busca de dinero y una oportunidad de

sobrevivir.
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Por otro lado, Omar Rincén (2006), examina las desigualdades sociales que los medios se
encargan de exhibir y van creando identidades en diferentes grupos de personas, anadiendo
etiquetas tanto individuales como grupales. En “El Juego del Calamar”, los participantes
provienen de diferentes contextos sociales y econémicos, que moldearon quienes son, y son

exhibidos frente a personas adineradas como mercancias con diferentes etiquetas y realidades.

Finalmente, segiin Debord (1995), los medios crean una “falsa conciencia”. Que distorsiona
incluso las relaciones interpersonales, ya que mediante lo visual y la tecnologia se crean nuevas
realidades que les da un control social, por eso la serie manifiesta como los participantes crean
nuevas identidades en las cuales estan dispuestos incluso a traicionarse mutuamente y también
como son manipulados para actuar de manera que sus acciones se basan en la busqueda de

supervivencia y dinero a cualquier costo.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES

Al analizar los nueve capitulos de la serie de Netflix “El Juego del Calamar”, en la
presente investigacion se concluye que, en los discursos narrativos y simbdlicos a través
de su melodrama genera en los espectadores un impacto en cuanto al capitalismo,
reflejando que se puede presentar en forma de entretenimiento mediante los
espectaculos que son representados a traves de seis juegos mortales que los personajes
enfrentan en la serie y la lucha por la supervivencia en una sociedad capitalista.

Por otro lado, los discursos que se analizaron generaron una reflexién sobre como el
entretenimiento extremo deja devastadoras repercusiones en la sociedad, con el
sacrificio de muchas personas que pierden su valor debido a la codicia y la necesidad
de buscar dinero en una sociedad donde el capitalismo desenfrenado y los impulsos
llevan a los individuos a no tener una estabilidad econdmica, mostrando las
consecuencias como la desvalorizacion del ser humano.

Con la metodologia cualitativa, el analisis revela que los autores plantean una nueva
realidad en la era digital, donde el dinero y el consumismo funcionan de diferente
manera, pero esencialmente son similares, en esta era los beneficios de los mercados
digitales, buscan ferozmente obtener dinero, por lo que existe una continua mejora y
busqueda de acumulacion de capital, evidenciando como la sociedad contemporanea
esta obsesionada y pone como prioridad la riqueza a cualquier costo.

La serie contrasta en la desesperanza de los juegos una vida menos violenta y centrada
en la competencia capitalista al mostrar las extremas consecuencias en las que la
avaricia, el endeudamiento y el amor a la familia ocasiona y con la tecnologia y las
plataformas streaming y su difusion de contenido, son utilizadas para dar un mensaje

sobre la realidad del capitalismo y los medios de comunicacion y entretenimiento.

Finalmente, se observo como “El Juego del Calamar” refleja una critica al sistema
economico actual y en el comportamiento de la sociedad donde cuestiona la moralidad
de un sistema que prioriza el dinero por encima de la vida humana, la serie pone en
cuestion y motiva a reflexionar la necesidad de poner el bienestar mental y una realidad

mas estable y tranquila.
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ANEXOS

Instrumentos de analisis cualitativo en la herramienta atlas ti aplicada en los discursos de la

serie “El Juego del Calamar”

Imagen 22 Utilizacion de codigos para comprender la narrativa de la serie

Buscar grupos de cédigos ||| Buscar entidades Q
Nombre ~ Nombre Enraizamiento Densidad Grupos
In vivo codes 0 Reglas 5 0
Religion 3 0
Simbolos 3 0
Suefios 3 1
Supervivencia . 9 1
Tiempo 2 1
Traicién 5 1
Turnos de participacion 4 0

Tomada de la herramienta digital ATLAS.ti

Imagen 23 Codificacion de los dialogos importantes en la serie

‘6digos Administrador de redes @ Administrador de documentos = D 1: ESCENAS PDF CAL

é Q - % g ©-

Buscar | Analizar Herramientas Exportar  Vista

Jugadora: Disculpe. ;Y por qué usan esas mascaras? : Simbolos
Vigilante: No revelamos los rostros, ni la informacion personal de los empleados a los | = < informacién personal
~n
. &
participantes. H
Es una medida que tomamos, por unos juegos justos y por confidencialidad, espero que | = < Confianza
- 3
entiendan. i
Cho Sang- woo: No confio en nada de lo que usted dice, nos engafid, secuestro y encerro. 8 Confianza
Pone excusas para mantenerse oculto después de todas esas acciones ilegales, denos una | = confianza
w
buena razon para poder confiar en usted, hable. g
Vigilante: Jugador 218, Cho Sang-woo, 46 afios de edad. : Informacién personal
Exlider del equipo dos en Joy Investmets. = | < Informacién personal
b
. . - . e . . . o
Malverso dinero de sus clientes, invirtié en acciones derivadas y fracaso %
3
Pérdida actual: 650 millones de wones. :
Kim Mi- ok, deuda de 540 millones. ; Informacion personal
4 P E Informacién personal

Tomada de la herramienta digital ATLAS.ti
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