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Introduccioén

En la actualidad los videojuegos y sus comunidades representan uno de los mas grandes y
complejos fenémenos sociales en el mundo. Desde la década de los 70°s, la produccion,
distribucion y consumo de los videojuegos han crecido de manera constante y acelerada. Lo
gue en un inicio se dimensionaba como un medio de entretenimiento dirigido principalmente
a publico infantil, el dia de hoy involucra y suma adeptos de diferentes nacionalidades,
edades y caracteristicas personales. De acuerdo con datos de la consultora NewZoo, la
derrama econdémica anual de los juegos de video en 2022 se estima en 196.8 mil millones de
ddlares, incluyendo el juego en dispositivos méviles, computadoras personales y consolas de
videojuegos (Xbox, PlayStation, Nintendo Switch, etc.) (NewZoo, 2022).

De igual forma, el consumo de los videojuegos, asi como los productos y servicios
relacionados con ellos, estan cada vez mas insertos en las practicas cotidianas de las personas.
Especificamente en México, los videojuegos son un fendmeno altamente relevante, pues para
2022 se registraron cerca de 65.9 millones de jugadores, lo cual representa un crecimiento
del 2.8% respecto al 2021, generando 1.6 mil millones de dolares anuales; a nivel
Latinoamérica es el pais que ocupa el primer lugar en consumo, mientras que globalmente es
el 12° (The CIU, 2022).

Si bien, los videojuegos pueden definirse técnicamente como plataformas
tecnoldgicas que reproducen en una pantalla un sistema de juego con reglas, jugadores,
obstaculos, metas, etc., también es importante mencionar que los alcances sociales no se
limitan al ambito ludico. Hoy en dia son espacios a través de los cuales y por los cuales se
crean comunidades de videojugadores. En conjunto con otros espacios digitales de
comunicacion, se generan nuevas maneras y formas de comunicacion. Si la socializacion ha
cambiado aceleradamente con la llegada de la Web en 1990 y los dispositivos digitales, las
tecnologias de comunicacién méas avanzadas (como los videojuegos que tienen caracteristicas
inmersivas e interactivas) inciden en los procesos socializacion entre personas y

comunidades.
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Especificamente este fendmeno representa un reto para la academia y la ciencia, pues
aunque existen diversos acercamientos, trabajos y esfuerzos de aproximacion (que mas
adelante se revisaran en el primer capitulo), el acelerado cambio en la tecnologia, aunado a
la complejidad de los procesos comunicativos y culturales, dotan al objeto de estudio de una

relevancia académica y social para ser abordado.

En el mismo orden de ideas, la comunicacion humana desde sus inicios mantiene una
indisociable relacion con las tecnologias, pues es a través de estas se posibilita y determina
su praxis. Desde las tecnologias mas elementales y primarias como el lenguaje (entendido
como conjunto de signos), hasta avanzados espacios sociodigitales intertextuales interactivos
(como algunos videojuegos o plataformas en donde se crea y desarrollan comunidades de
videojugadores), las caracteristicas propias de la tecnologia dan forma a procesos de

construccion de sentido y, por consiguiente, maneras de entender y participar en el mundo.

Asimismo, las relaciones sociales que se establecen en dichos espacios conllevan
multiples elementos (subjetivos, culturales, tecnoldgicos, institucionales, etc.) que
determinan la forma en que se llevan a cabo las practicas comunicativas entre las personas.
De esta manera, las comunidades que se generan a partir de la interaccion de los jugadores
en los videojuegos (y plataformas afines) frecuentemente trascienden el ambito ladico y
pasan a formar parte de dimensiones sociales y personales diversas. En multiples ocasiones,
los resultados de los procesos de sociabilizacion (comunicacién) y construccion de sentido,
conllevan el surgimiento de elementos relacionales positivos (como redes de cooperacion,
confianza, reciprocidad, amistad, etc.) que tiene una injerencia relevante en la vida de las

personas.

En este sentido, la pregunta principal que se busca responder a través de la presente
investigacion es: (Como generan elementos del capital social a través de las practicas
comunicativas llevadas a cabo dentro de los medios digitales que utilizan las comunidades

de videojugadores en linea?

Para esta labor, a lo largo del trabajo se busca conocer como intervienen las
mediaciones (de diferentes tipos) en la praxis comunicativa de los videojugadores de las
comunidades en linea; comprender las formas de praxis comunicativa en las comunidades de

videojugadores en linea; determinar la manera en que las practicas comunicativas
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contribuyen a la construccion de significados en las comunidades de videojugadores en linea;
conocer los nuevos elementos relacionales (como elementos de capital social) que se generan
a partir de las practicas comunicativas en las comunidades de videojugadores en linea;
identificar las formas de capital social construidos en las comunidades de videojugadores; y
explicar el papel de las diferentes practicas comunicativas para la construccién de indicadores

del capital social en comunidades de videojugadores en linea.

Siguiendo el mismo orden de ideas, la hipotesis de la que parte la presente

investigacion es la siguiente:

La generacion de indicadores de capital social se cristaliza a partir de la articulacion
de sentido y de las diferentes formas de praxis comunicativa llevadas a cabo dentro
de las comunidades de videojugadores en linea; las cuales son determinadas por
mediaciones de diversos tipos (tecnoldgicas, digitales, institucionales, personales,

culturales, etc.).

De esta manera, la presente tesis pretende generar aportes tedricos y metodologicos
que ayuden a delinear los objetos de estudio que involucran procesos socioculturales y
tecnoldgicos. La intencion no es entender ambos campos por separado, Sino generar un
vinculo entre la cultura (y sus procesos comunicativos) y la tecnologia, entendiendo que no
se puede disociar uno del otro. La mirada con la que se aborda el objeto de estudio parte de

una mirada socioantropolégica-tecnocultural.

Para esta labor, el trabajo se compone de cuatro capitulos en donde se fundamenta y

se muestra el proceso de investigacion que se llevé a cabo.

Dentro del capitulo uno se realiza un estado del arte en donde se recuperan algunos
trabajos cercanos al objeto de estudio y que han profundizado en abordajes teoricos y
metodoldgicos sobre videojuegos, comunidades de videojuegos, practicas comunicativas y

capital social.

En un segundo momento, el capitulo corresponde a la construccion del marco teérico,
en donde se realiza un estado de la cuestion de los conceptos centrales de la presente tesis y

se finaliza con una propuesta de modelo para entender el objeto de estudio descrito.
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Posteriormente en el capitulo tres se desarrolla el marco metodoldgico y los
lineamientos que se siguen para el trabajo de campo. En este apartado se realiza una
fundamentacién epistemolodgica y se describe la herramienta etnografica que se utiliza, asi
como las técnicas aplicadas. El capitulo finaliza con la determinacion de categorias a

observar, asi como la seleccion y justificacion del caso de estudio que se aborda.

Por otro lado, el cuarto capitulo corresponde al registro de los hallazgos encontrados
en la fase de trabajo de campo y a la interpretacién de la informacion, exponiendo resultados
validos y ordenados de acuerdo a las unidades y categorias de analisis.

Por ultimo, el trabajo incorpora un apartado de conclusién final en donde se realiza
una recapitulacion de los resultados mas relevantes, se reflexiona acerca de los aportes
generados y se realizan algunos apuntes sobre el estado del objeto de estudio actual, asi como

las posibles lineas de investigacion que se generan a partir del presente trabajo.

En este sentido, la tesis esta escrita no solo con la intencidén de mostrar los hallazgos
generados, sino de registrar y dar cuenta del proceso de investigacion (el método) que llevo
a cabo el investigador para llegar a dichas conclusiones, pues en este trabajo se considera tan

importante la obtencién de resultados como el camino que se recorrié para obtenerlos

Se espera que el lector encuentre en este trabajo reflexiones pertinentes y de utilidad
para repensar no solo a los videojuegos y sus comunidades, sino a la comunicacion y a la

cultura en su relacion con la tecnologia y los nuevos espacios sociodigitales.
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Capitulo 1. Estado del arte

En las ultimas tres décadas los videojuegos han sido un fendmeno multidimensional
abordado, estudiado y definido desde diferentes perspectivas académicas. Con el acelerado
desarrollo de las tecnologias digitales de informacién y comunicacion, los entornos
informaticos son cada vez mas complejos e integran nuevas funciones, caracteristicas y
algoritmos en los programas ludicos interactivos que complejizan la forma de entender
su relacion con los usuarios. De igual forma, cuando se habla de videojuegos no solo se
refiere a los dispositivos fisicos y a los programas digitales, sino al fenomeno cultural,

econdmico, politico y social que se ha generado alrededor de ellos.

Si bien el negocio de los videojuegos surgié formalmente en 1972 con el lanzamiento
de la méquina de arcade Pong (Levis-Czernik, 1997), hoy representan la industria
de entretenimiento mas grande del mundo. De acuerdo con cifras de la consultora NewZoo,
en el 2022 se gener6 una derrama econdémica estimada en 196.8 mil millones de
dolares (NewZoo, 2022). Dentro de este mercado, México representa el consumidor
ndmero uno de videojuegos a nivel Latinoamérica y cuenta con mas de 65.9 millones de

jugadores, lo cual equivale méas del 50% de la poblacién total del pais (CIU, 2022).

Cada vez es mas comun la integracion de los videojuegos y el consumo de
productos relacionados con estos en la vida cotidiana de las personas. Espacios y redes
sociodigitales como Twitch, Facebook, Discord, YouTube (entre otras) funcionan como
plataformas para compartir partidas de juegos y socializar las experiencias de juego de las

personas.

Cabe mencionar que si bien, los videojuegos ya manifestaban un crecimiento acelerado

durante los ultimos cinco afios, las medidas de distanciamiento social que varios paises
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implementaron ante la pandemia de COVID-19, fomenté ain mas el consumo de contenido
de entretenimiento digital (incluidos los videojuegos). Diariamente mas personas se unen e
interactian en comunidades de videojugadores en linea, comparten informacion y establecen
flujos de comunicacion constantes que tiene repercusiones importantes en la vida de las

personas (que adn no se estudian y comprenden del todo).

Como se puede observar, los videojuegos son un fenémeno complejo que evoluciona
rapidamente. En este sentido, los esfuerzos académicos que se hacen para analizar,
comprender y aprovechar las potencialidades que ofrecen, siempre van detrés del cambio
constante de la realidad social (seria imposible que no fuera asi). Aunque en la actualidad se
han desarrollado aportes para el estudio de los videojuegos desde diferentes perspectivas,

ciencias y disciplinas, vale la pena reflexionar en el escenario actual de la cuestion.

1.1 Metodologia y método

En el presente capitulo se recapitula la revision del estado del arte que se realiz para la
investigacion El videojuego como espacio para la articulacion de sentido. La construccion
de capital social a partir de las practicas comunicativas en las comunidades de

videojugadores en linea.

La revision se realizd a partir de la lectura, clasificacion, comparacion vy
sistematizacion de fuentes (como articulos, tesis y libros) que abordan el fendmeno de los
videojuegos, la construccion de sentido en espacios digitales y el capital social en las

comunidades de videojugadores en linea. La metodologia que se sigue para la elaboracion
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del estado del arte se basa en la propuesta de Maria Jiménez (2009), la cual comprende dos

fases:

1) Heuristica — El propdsito es indagar y recopilar informacion de diversas fuentes de
investigacion.

2) Hermenéutica — Se pretende clasificar, analizar e interpretar la informacion,
indicando las principales corrientes, perspectivas, posturas tedricas, metodologias y
técnicas de investigacion.

Para facilitar la labor de ambas etapas se realizé una matriz en el programa Excel
basada en las categorias que propone Maricelly Gomez (2015). Los ejes de clasificacion mas
importantes fueron: Tipo de texto, afio de la publicacion, apellido(s) del(los) autor(es), pais,
editorial o universidad que publica, conceptos principales, posturas o perspectivas, objeto de
estudio, caso de estudio, metodologia, instrumentos, resumen resultados, comentarios

adicionales y link (en caso de ser una publicacion que se encuentre en internet).

Las fuentes consultadas son: el repositorio de tesis UNAM, libros publicados que
tuvieran una cercania con los conceptos principales de la investigacion, articulos de revistas
internacionales especializadas en investigaciones desde las ciencias sociales sobre
videojuegos (The International Journal of Computer Game Research, Journal of Geek
Studies y Women in Games Global Conference), asi como papers y ponencias que se han
presentado en congresos internacionales de asociaciones enfocadas al estudio de videojuegos
(como la divisién de Game Studies de la International Communication Association , The
Digital Games Research Association, The International Simulation and Game Association,

el Centro de Investigacion de Videojuegos y Educacion, y ARSGames)
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Las principales palabras de bdsqueda fueron las siguientes: Videojuego, videojuegos,
videojugadores, videojugador, comunidades en linea, comunidad en linea, capital social y

practicas comunicativas.

A continuacion, se exponen los hallazgos que se encontraron dentro de cada uno de
los repositorios consultados. Para cada uno se identifican las principales perspectivas de
abordaje, los objetos de investigacion mas trabajados, las ciencias, disciplinas, metodologias

y técnicas empleada para el andlisis de los fenGmenos.

1.2 Repositorios consultados y tendencias
1.2.1 Tesis UNAM
» Dentro del repositorio de la UNAM se encontr6 que la gran mayoria de tesis
desarrolladas en la universidad que trabajan al videojuego como objeto de estudio
principalmente han sido elaboradas para obtener el titulo de licenciatura. Uno de los
hallazgos mas refievantes es que la mayoria de dichos trabajos abordan videojuegos
offline y se concentran en analizar los aspectos estéticos, narrativos y de produccion
(Acosta, 2019; Ibarra, 2019; Martinez, 2019; Velazquez, 2019). Asimismo, desde
ciencias como la medicina, pedagogia o psicologia, principalmente se identifican dos

tendencias:

a) Medir el impacto de los videojuegos en la salud mental o actitudes de los
usuarios(Garcia Martinez, 2016; I. A. Moreno, 2019; E. T. Ramirez, 2020).
b) Conocer y explorar las aplicaciones de los juegos de video en &mbitos como

la salud y la educacion (Avila, 2020; Longoria, 2020; Sanchez, 2017).
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Siguiendo la misma linea, se detectd que en los Gltimos afios se ha empezado a
abordar el fendmeno desde los estudios de género (I. Gutiérrez, 2018; Marce, 2018;

Torres, 2019).

Las investigaciones mas cercanas al objeto del presente trabajo son tesis de
maestria y doctorado dentro de los estudios de recepcion, sin embargo el “capital

social” no es un concepto principal en estas (Cuenca, 2018; Galicia, 2019; Garfias,

2011; Ramirez, 2018).

En la Tabla 1 se muestra el nimero de resultados obtenidos con cada una de las
palabras de bdsqueda utilizadas. Como se puede observar, los principales objetos de
estudio que se abordan en las tesis son los videojuegos, pero existen escasos trabajos

sobre comunidades de videojugadores en linea.

Videojuegos 103
Videojuego 37
Videojugadores 0
Videojugador 0
Comunidades en linea 0
Comunidad en linea 2
Capital social 98
Practicas comunicativas 9

Tabla 1. Busqueda de palabras. Elaboracion propia.

Respecto al concepto de “capital social”, se identificO que es un concepto

abordado principalmente a nivel maestria y doctorado pero desde las areas de
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1.2.2

administracion, trabajo social y pedagogia (Aceves, 2016; Cedillo, 2017; Villanueva,
2019). Las tesis que se desarrollan sobre este concepto desde las ciencias de la
comunicacion son escasas, pero resulta relevante destacar tres debido a la
categorizacion de “capital social” que proponen (Cruz, 2018; Lépez, 2011; Reynaga,

2014)

En cuanto al concepto de “practicas comunicativas”, en el area de las Ciencias
Sociales so6lo se encontraron siete tesis que lo trabajan, pero sélo una se contextualiza
en entornos digitales (Urban, 2015), las demas se desarrollan en espacios fisicos

(Calderon, 2016; Lazaro, 2014; Sanchez, 2020).

The International Journal of Computer Game Research

De acuerdo a su pagina oficial, The International Journal of Computer Game
Research es una revista especializada que pretende brindar un espacio académico para
el didlogo y la discusion sobre juegos y videojuegos. Principalmente se profundiza
sobre la perspectiva cultural de los diferentes objetos y entornos ltdicos. Actualmente
el editor en jefe de la revista es Espen Aarseth de la Universidad de Copenhage y
pertenece a la corriente de estudios de los Game Studies, la cual es una organizacion
que surge en paises nérdicos europeos (Dinamarca y Noruega) a principios de la
década del 2000, y generalmente es asociada a Franz Mayra, uno de los principales

exponentes y fundadores.

En la biblioteca virtual se pueden encontrar 20 numeros de la revista que han

sido publicados de forma constante desde el 2001. Dentro de los principales hallazgos
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1.2.3

que se encontraron es que predomina una perspectiva sociocultural en las
investigaciones y los principales objetos de estudio son los juegos y los jugadores

(Callahan, 2019; Carpenter, 2019; Pelurson, 2018).

Las principales ciencias y disciplinas con las que se abordan los fendmenos
son sociologia, psicologia, pedagogia y linguistica (entre otras) (Anderson, 2017;
Hart, 2017; Sterczewski, 2016; Svelch, 2020). Asimismo, en los tltimos numeros de
la revista existe un importante nimero de articulos desde los estudios de género y el

feminismo (Fiesler, 2018; Heritage, 2020; Pozo, 2018; Youngblood, 2018).

Especificamente este diario se caracteriza por integrar una vision
multidisciplinaria para el abordaje de los fendmenos ludicos. Sin embargo, se detecta
una carencia de estudios en comunidades virtuales de videojugadores, aunque se
puede destacar un articulo que aborda el capital social en los adultos mayores (Y.-H.

Lee, 2019).

Dentro de los Game Studies predomina la perspectiva cualitativa con técnicas
de investigacion como analisis documental, analisis de contenido y andlisis del

discurso (Antonova, 2018; Pérez-Latorre, 2019; Siitonen, 2018).

Journal of Geek Studies

La revista especializada Journal of Geek Studies es una publicacién periddica y

especializada en donde se comparten articulos cientificos relacionados a la cultura
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geek?. A diferencia de la corriente de los Game Studies, los objetos de estudios no
solo son juegos y videojuegos, sino también peliculas, animacion, aplicaciones

interactivas moviles y series.

A través del repositorio en linea se puede acceder a ocho volimenes diferentes
de la revista, la cual se ha publicado de manera constante desde el 2014. Actualmente
el editor en jefe de la revista es Rodrigo B. Salvador, paleontélogo que trabaja en el

Museo de Nueva Zelanda Te Papa Tongarewa.

A diferencia de otras corrientes, lineas y grupos de investigacion que estudian
videojuegos, en el Journal of Geek Studies predominan las ciencias naturales y
sociales, como la Antropologia (Mountfort et al., 2019; Salvador, 2019), Arqueologia
(Salvador, 2020), Paleontologia (Brincalepe, 2021), Biologia (Drago, 2021; Gonzaga

& Borges, 2019; Pérez, 2020) e Historia (Salvador, 2015), entre otras.

La revista enfatiza el andlisis cientifico de sagas de peliculas, series y videojuegos.
Aunque las metodologias son variadas y desde diferentes ciencias, prevalece una

tendencia de andlisis de contenido sobre los objetos de estudio.

1.2.4 ICA: Game Studies

La International Communication Association (ICA) es una de las mas grandes
asociaciones a nivel mundial en donde convergen investigadores y académicos para

estudiar el fendomeno de la comunicacion desde diferentes perspectivas. Dentro de la

1 Término que se utiliza para referirse a una persona apasionada a la tecnologia, la informatica y a industrias
creativas contemporaneas, tales como anime, cémic, videojuegos, juegos de mesa, series, peliculas, etc.
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ICA existe la division de Game Studies, la cual aborda objetos de estudio relacionados
a los videojuegos desde una mirada multidisciplinaria, integrando lineas de abordaje
diversas, como la comunicacion, el disefio visual, ingenieria social, ciencias de la

salud e informatica.

En la actualidad el presidente de la division es Rabindra Ratan, adscrito a la
Universidad del estado de Michigan, sin embargo, la mesa directiva esta integrada

por académicos de diferentes partes y universidades del mundo.

Anualmente la division de Game Studies de la ICA realiza una conferencia
internacional en donde academicos y cientificos presentan sus articulos e

investigaciones relacionadas a las siguientes lineas:

e Efectos sociales, psicoldgicos y politicos.

e Motivaciones, experiencias psicoldgicas, cognitivas y emotivas de los
usuarios.

e Aspectos culturales, usos y significados

e Anadlisis contextuales, criticos y sociopoliticos

e Anadlisis comparativos de medios

e Interaccion humano-computadora

e Principios de disefio y consideraciones.

Aplicaciones en la educacién, industria y negocios.

Aunque actualmente no existe ningin repositorio en donde se pueden consultar
los articulos de las conferencias, se realizé una busqueda a través de diversos sitios
web académicos (como Google Scholar y Researchgate) en donde se localizaron
algunos trabajos presentados por algunos integrantes de la division (Cook, 2019;
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Cote, Coles, y Cin 2021; lJzerman et al., 2020; Kneer y Ward, 2020; Ratan et al,.

2019; Tompkins et al., 2020; Wu y Chen, 2013; Wulf, Schneider, y Queck, 2021).

La ICA, al ser un espacio de didlogo académico sobre fendmenos de la
comunicacion, dimensiona a los videojuegos como un medio de comunicacion con

aspectos informaticos y culturales, que impacta en la psique humana de los usuarios.

En el articulo Digital Games Research: A Survey Study on an Emerging Field and
Its Prevalent Debates se realiza una revision e interpretacion de la principales
tendencias de los articulo presentados en la divisién e Game Studies de la ICA (y en

otros espacios académicos similares) hasta el 2015 (Quandt et al., 2015).

Aunque esta division incorpora diferentes visiones multidisciplinarias, se
encontrd que la principal perspectiva de analisis en torno a los videojuegos ha sido el
comportamiento de los usuarios abordado desde la psicologia (pag. 4). De igual
forma, predominan algunos campos, como los estudios de medios, estudios en
comunicacion, pedagogia, humanidades, disefio, ingenieria, artes e informética (pag.

12).

Un aspecto relevante es que al ser una asociacion internacional, varios de los
académicos que presentan en este espacio pertenecen a multiples centros de estudio
y publican en otras revistas especializadas, como en The International Journal of

Computer Game Research.

1.2.5 Digital Games Research Association
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De acuerdo con su pagina oficial, la Digital Games Research Association (DiGRA)
es una asociacion internacional que tiene como objetivo estudiar académicamente a
los videojuegos y fendmenos asociados. Actualmente es presidida por William Huber,

investigador adscrito a la Universidad de Abertay, en Reino Unido.

Para la elaboracion del presente texto se consultd el repositorio de la DiGRA, en
donde se pueden encontrar los articulos que han escrito investigadores asociados, en
el marco de las conferencias anuales. De manera general se pudieron detectar dos
tipos de abordajes sobre los videojuegos: dimensidn cultural y cognitiva (1) (Akiko
etal., 2019; Annakaisa & Outi, 2019; Christine, 2019; Dom, 2019; Ross, 2019); y
andlisis de disefio, programacién y produccion (2) (Batu et al., 2019; Marcus &

Henrik, 2019; S & Zino, 2019; Ville & Janne, 2019).

En la mayoria de los articulos referentes a la cultura y a la dimension cognitiva
de los videojuegos predomina una perspectiva humanista. De la misma forma, existen
diversos estudios de recepcion, pero principalmente se abordan mediante
metodologias y técnicas cuantitativas (Bastian et al., 2019; Elina etal., 2019;

Franziska & Ahmed, 2019; Hao et al., 2019; Masanori et al., 2019, 2020)

Gran parte de los articulos focalizan las investigaciones en los efectos de los
videojuegos en los videojugadores. Las principales ciencias y disciplinas mediante
las cuales se analizan los abordajes son: Psicologia, antropologia, narratologia,

ludologia, informatica, cibernética, entre otras.

Asimismo, se trabaja constantemente en las aplicaciones sociales de los

videojuegos en diferentes &mbitos sociales, como la educacion (Casper et al., 2016;
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1.2.6

P, 2014; Zagal, 2020), entrenamiento militar (Brendan, 2014; Martijn, 2011; Matilda
& lain, 2020), arte (Emma et al., 2014; Erik, 2009; Folkerts & Jef, 2011; Grethe &

Andy, 2003) y politica (lan, 2005; Mike, 2009; René & Jasper, 2019).

International Simulation and Gaming Association (ISAGA)

La International Simulation and Gaming Association (ISAGA) es una de las
asociaciones mas antiguas que tienen como objetivo investigar a los videojuegos
desde una perspectiva académica. De acuerdo con su pagina oficial, se realizan
conferencias anuales desde 1970 y cerca de 30 paises diferentes han sido sede de los

eventos.

Actualmente la presidenta de ISAGA es Heide Lukosch, asociada a la
Universidad de Canterbury, Nueva Zelanda; y asi como ella, la mayor parte de los
investigadores que ocupan cargos administrativos dentro de la asociacion tienen un

perfil especializado en tecnologia, informatica y cibernética.

A pesar de que ISAGA no cuenta con un repositorio de los articulos y textos
presentados en las conferencias anuales, a través de la pagina oficial se ofrecen siete
diferentes libros que han publicado integrantes de la asociacion. En ellos profundiza
sobre los principios de disefio, programacion de videojuegos y programas de
simulacion (Duke, 1974; Duke & Geurts, 2004; Kortmann & Peters, 2017; Peters

etal., 1997, 2014; Peters & Westelaken, 2011, 2014).

En la actualidad las lineas de investigacién que la asociacién propone para

trabajar en la conferencia anual contemplan perspectivas culturales de los
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1.2.7

videojuegos y la mayor parte del enfoque se da sobre el aspecto técnico y de disefio

(ISAGA, 2021).

Centro de Investigacién de Videojuegos vy Educacién (CIVE)

El CIVE es el Centro de Investigacion de Videojuegos y Educacion, el cual tiene su
origen en Espafia. Como lo indica su nombre, el objetivo del centro es indagar sobre
las potencialidades pedagdgicas de los videojuegos. El centro es presidido por
Francesc J. Sanchez i Peris, investigador adscrito al departamento de Teoria de la

Educacion de la Universidad de Valencia.

Aungue actualmente el Centro no cuenta con un repositorio en linea de articulos
y libros, de acuerdo a la pagina oficial (CIVE, 2021) las principales lineas de

investigacion son las siguientes:

a) Métodos de aprendizaje, experiencias de aula, ludificacion, estrategia y teoria.

b) Videojuegos moviles, geolocalizacion, realidad aumentada y virtual.

c) Concept-art, cultura e hipermedia, narrativa interactiva, escenarios,

personajes

d) Eticay transformaciones sociales, familia y cultura gamer.

e) Promocion de la salud, tecnoadicciones y motivaciones.

f) Ciudadania digital, mecanismos democraticos y valores sociales.

Los articulos relacionados al CIVE se encontraron a partir de buscar los trabajos
de algunos de los integrantes de la asociacion. En su mayoria, la perspectiva con la

que se aborda a los videojuegos es pedagdgica y humanista (Fernandez-Piqueras,
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Guerrero Valverde, Ros, & Cifuentes, 2020; Guerra-Antequera et al., 2020; Legeren

& Crespo-Pereira, 2019).

Tecnoantropologia

Alguna de las instituciones académicas que también realiza abordajes y
aproximaciones a fendmenos tecno culturales son el Colegio de la Frontera Norte,
(COLEF) y la Universidad de Barcelona en donde investigadores como Maximino
Matus Ruiz, Jordi Colobrans Delgado y Artur Serra Hurtado han profundizado en la

linea de la tecnoantropologia.

Bajo esta vision, la tecnoantropologia es definida como una perspectiva
académica que busca “desentrafiar el complejo proceso de innovacion, difusion y
apropiamiento tecnoldgico entre miembros de diversas sociedades con cosmovisiones
particulares” (Matus et al., 2018: 10) ; en otras palabras, la tecnoantropologia busca

estudiar los fendbmenos y procesos culturales desde su relacion con la tecnologia.

Tomando en cuenta lo anterior, esta subdisciplina de la antropologia incorpora
modelos y conceptos (teorias) de ciencias sociales (como la antropologia y
sociologia), pero también ciencias duras y disciplinas técnicas (como la ingenieria, el
disefio, la informatica y la investigacion de mercados). Esta interdisciplinariedad
permite aproximarse a los dispositivos tecnologicos como objetos disefiados con
caracteristicas y dimensiones técnicas y culturales particulares, que necesariamente
son usados y apropiados por personas e individuos con dimensiones subjetivas y

sociales diferentes. Respecto a esto, Colobrans menciona los siguiente:

“Cuando las comunidades humanas adoptan determinadas tecnologias, cambia la
configuracion del sistema de objetos del que se rodean, la estructura social, representaciones y
sistemas de significados. La comprensién del mundo por parte de la sociedad cambia con el uso

de las nuevas tecnologias” (Colobrans, 2018).

Asimismo, para Matus, las tecnologias digitales interactivas son dimensionados
como dispositivos que en si mismos conllevan cualidades semidticas propias que los
usuarios deben descifrar e interpretar para posteriormente ser operados y utilizados;

incluso, los dispositivos tecnoldgicos también pueden llegar a ser productores de
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formas simbolicas: “Con la popularizacion de los robots, las tecnologias inteligentes
avanzadas y el Internet de las cosas, la mayor parte de los signos con los que las
personas interpretan el mundo seran producidos por maquinas y no por humanos”
(Matus, 2018: 61).

Siguiendo la misma linea, vale la pena apuntar que toda tecnologia cuenta con
componentes culturales de sentido desde que son disefiados. Por lo tanto, los
videojuegos se pueden entender como tecnologias digitales interactivas que poseen
caracteristicas técnicas y de sentido propio que posibilitan e inciden (al mismo

tiempo) en los procesos comunicativos de las personas.

En el mismo sentido, la tecnoantropologia comparte los métodos y técnicas de
investigacion con la antropologia tradicional, en donde se llevan a cabo etnografia,
entrevistas, sesiones de grupo, etc., resaltando principalmente el corte cualitativo de

las investigaciones.

Si bien la tecnoantropologia es una subdisciplina de la antropologia que se
encuentra muy cercana a la perspectiva de la presente tesis, es importante mencionar
que la tecnoantropologia analiza procesos sociales y fendmenos culturales, pero sus

objetivos principalmente se dirigen a la aplicacion y disefio de tecnologia préctica.

“La tecnoantropologia es una profesion orientada a resolver problemas, a intervenir y a
transformar el mundo tecnocultural, y para ello observa, analiza e interpreta el estado de las cosas,
para después emplear el conocimiento con el fin de plantear e implantar cambios; por ejemplo,
los tecnoantropdlogos estudian el efecto de una tecnologia en una comunidad de usuarios, y a
partir de la evidencia empirica proponen mejoras para incrementar la calidad de los servicios que
ofrece dicha tecnologia; tal es el caso de las tareas realizadas por los antrop6logos que trabajan
para las grandes empresas tecnoldgicas del ambito mundial, donde estudian la manera de mejorar
la experiencia de los usuarios. La préctica de la tecnoantropologia demanda pasar a la accion, y
se compromete con transformar la tecnologia, cultura y sociedad que interviene”.(Matus et al.,

2018: 15)

Anadiendo mdas a esto, Serra Hurtado menciona lo siguiente: “la
tecnoantropologia elabora sistemas expertos de conocimiento mediante los cuales

puede realizarse el disefio cultural para innovar en productividad, y en la calidad del
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1.2.9

trabajo humano en la industria, corporaciones e instituciones de investigacion y de

ensenanza” (Serra, 1992: 4)

Para Colobrans, los tecnoantrop6logos “trabajan en el ambito de la investigacion,
el desarrollo y la innovacién, estudian el fendbmeno de la innovacion tecnoldgica,
social y cultural, y se implican en proyectos de innovacion para mejorar la
implantacion del desarrollo tecnolégico en la sociedad donde viven y contribuir a su

transformacion”.

Por lo tanto, la tecnoantropologia se considera dentro del estado del arte de la
presente investigacion y se recuperan visiones teoricas cercanas a la misma, pues
aporta aproximaciones Utiles, validas y cercanas al objeto de estudio de los
videojuegos; y resulta atil para dimensionar las caracteristicas tecnoculturales del
videojuego como dispositivo digital interactivo y social. Sin embargo, la tesis no se
circunscribe principalmente a la tecnoantropologia, pues aunque este trabajo enfatiza
y busca definir al objeto de estudio de las practicas culturales en su relacién con
espacios tecnoldgicos digitales e interactivos, los fines que se pretenden alcanzar no
se orientan al disefio 0 a la resolucion de un problema, intervenir o transformar un
aspecto tecnocultural. Por otro lado, la orientacion del presente texto se circunscribe
al campo de la comunicacion (no al del disefio) y el objetivo de este trabajo reside en
generar aportes de caracter tedrico y metodoldgico sobre la praxis comunicativa, la
generacion de sentido y su relacion con la formacién de aspectos de capital social en

comunidades de videojugadores en linea.

ArsGames

Por otro lado, ArsGames es una asociacion (con sedes en México y Espafia) que
promueve proyectos culturales relacionados con los videojuegos y las nuevas
tecnologias, a partir de diferentes disciplinas: pedagogia, formacion, investigacion

cientifica, inclusion digital y participacion ciudadana (ArsGames, 2021).
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Aunque la asociacion promueve la investigacién académica sobre videojuegos,
su funcién principalmente se centra en la difusion y divulgacién de la ciencia y
tecnologia. En 2019 ArsGames se asocio con la Red Esparfiola de Excelencia sobre
I+D+i y Ciencia y juntos crearon SelloArsGames, una editorial dedicada a publicar
libros sobre videojuegos (Cabafies et al., 2018; Cabarfies & Garcia, 2015; Cabafies &
Rubio, 2013). De igual forma, se cred Bit y aparte. Revista interdisciplinar de

estudios videolUdicos.

De forma general, las publicaciones dimensionan a los videojuegos con
caracteristicas técnicas que pueden ser implementadas en diferentes ambitos sociales,
especialmente el educativo. Aunque se cuenta con diversos articulos, la mayor parte
de ellos se enfoca en analisis de disefio, discurso y programacion (Cabaries et al.,

2014, 2015, 2016).

Women in Gamex

De acuerdo con la pagina oficial, Women in Gamex es una comunidad, una iniciativa
y un movimiento que busca alentar, promover, visibilizar y sensibilizar el papel de
las mujeres en la industria de los videojuegos en el entorno nacional mexicano y
latinoamericano. El objetivo principal es generar un espacio en donde las mujeres que
pertenecen a la industria de los videojuegos compartan sus experiencias con base en

una perspectiva de género (Women in Gamex, 2021).
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Aunque la comunidad no genera articulos cientificos, fomenta la participacion
y facilita espacios de didlogo de algunas académicas que en ocasiones participan en

conferencias y mesas redonda.

Las principales posturas con que se aborda a los videojuegos en los eventos
de la comunidad son: disefio, programacién, economia, pedagogia, psicologia y

estudios de género.

1.3 Capital social

Como se ha revisado con anterioridad, en el area de las ciencias de la comunicacion la
aplicacion del concepto para el andlisis de comunidades de videojuegos es escasa. En el
mismo sentido, Valcarcel (2008) menciona que “capital social” es un concepto dificil de
trabajar debido a la complejidad en su categorizacion y al amplio abanico de interpretaciones

con que se ha abordado.

Dentro del estado del arte realizado, se puede apuntar que en maltiples articulos se
trabajan ciertos conceptos que pudieran referirse a algunas categorias del capital social, como
sentido de pertenencia a comunidades de videojugadores, identidad, confianza, reglas,
valores, normas, soledad, colaboracién, participacién politica, educacién y economia.
Explicitamente s6lo se encontraron dos articulos que trabajan el concepto de capital social

en las comunidades de videojugadores.

En la conferencia de la DiGRA de 2019 se presento el trabajo titulado Me, myself and
others: Connecting player identification to gaming social capital, en donde se analizan las
conexionesy los vinculos entre los jugadores, a partir de la vision de capital social de Putnam.
Los indicadores que se proponen son tres: identificacion del jugador con el avatar(l),
identificacion del jugador con el gremio(2) e identificacion del jugador con el juego(3)
(Franziska & Ahmed, 2019) .
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Por otro lado, en el articulo Gaming Social Capital: Exploring Civic Value in
Multiplayer Video Games, publicado en la revista Journal of Computer-Mediated
Communication, se trabaja el concepto del capital social relacionado con la participacién
civica. Los indicadores propuestos en el texto son: Cercania del videojugador con otros
videojugadores, tener una relacion offline con la gente que se juega, sentirse sélo si no se

juegan juegos multijugador y sentirse parte de una comunidad de gamers.

Cabe mencionar que en ambos articulos la perspectiva metodoldgica que se utiliza es
de corte cuantitativo y las técnicas ocupadas son encuestas aplicadas a grupos de
videojugadores. En la revision realizada no se encontrd ningln texto que trabaje el capital

social en las comunidades de videojugadores desde una perspectiva cualitativa.

Por otro lado, en la revision en el repositorio de Tesis UNAM se encontr6 un trabajo
doctoral que profundiza en la definicion de capital social y que categoriza el concepto de
forma practica para un analisis de tipo mixto. En la tesis La construccion del capital social
en las redes sociales en internet: Discutamos México en Facebook (L6pez Novelo, 2011) se
realiza un mapeo del concepto “capital social” desde autores clasicos en la sociologia hasta
textos del 2011. A grandes rasgos, el concepto es definido como recursos intangibles que se
encuentran dentro de una comunidad, basados en valores, normas y confianza. EIl autor

analiza el capital social en tres dimensiones: estructural, relacional y cognitivo.

Debido a la aplicacion en un entorno online éste Gltimo texto es una referencia
relevante a tomar en cuenta para la construccion del apartado tedrico de la investigacion que

se planea realizar.
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1.4 Préacticas comunicativas

A partir de la revision realizada con anterioridad, se apunta que el concepto “practicas
comunicativas” no ha sido trabajado en estudios sobre videojuegos. Las investigaciones que
mas se acercan a esto focalizan el estudio en la interaccion de personas en los juegos
multijugador en linea, la comunicacion no verbal, la construccion de sentido, motivaciones

de juego, medios inmersivos, medios de comunicacién, confianza, normas y valores.

En la busqueda de bibliografia relacionada al concepto se encontraron dos libros:
Précticas comunicativas en entornos digitales (Crovi, 2018) y Para leer la apropiacion
digital. Una transformacion de las practicas culturales (Crovi, 2020). En ambos textos, Delia
Crovi, trabaja el concepto de practicas culturales digitales a partir de habitos de uso (rutina,
automatismo y costumbre). Posteriormente divide a las practicas culturales digitales en

niveles de interaccién con los contenidos:

1. Discreto
2. Selectivo
3. Enlace

4. Comunicativo

De esta manera, la autora propone entender a las practicas comunicativas como
interacciones diversas mediante las cuales los individuos se expresan y se organizan en un
espacio y contexto determinado (Crovi, 2018). En otras palabras, intercambios simbélicos y

de sentido, pero mediadas por la tecnologia.

El trabajo desarrollado por Crovi en los libros mencionados resultan relevantes para la

construccion del apartado tedrico de la investigacion que se pretende realizar.
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1.5 Principales hallazgos
Tomando en cuenta lo anterior, se pueden realizar diferentes apuntes que revelan el estado
del arte de la investigacion de los videojuegos y fendmenos relacionados. Dichos hallazgos

se mencionan a continuacion.

En un primer momento se detectd que la mayor parte de los trabajos importan teorias
y conceptos de otras ciencias y disciplinas, principalmente de la Psicologia, Sociologia,
Antropologia, Linguistica, Semidtica, Hermenéutica e Informatica (entre otras); sin embargo,
aun existe una carencia de conceptos y modelos propios para entender el fenémeno en si

mismo.

De igual forma, una gran cantidad de articulos se interesan por medir los efectos e
implicaciones de los videojuegos en los usuarios, haciendo un especial énfasis en la violencia.
Asimismo, la tendencia por estudiar las potencialidades de los videojuegos en diferentes

areas sociales (serious games) y los estudios con perspectiva de género cada vez es mayor.

Aunque en diversos repositorios y revistas especializadas se trata de abordar a los
videojuegos bajo una perspectiva cultural y humanista también existen esfuerzos por analizar
el disefio y la programacion de los mismos; sin embargo, son escasos los trabajos que

conjuntan ambas perspectivas.

Los objetos de estudio mayormente estudiados son videojuegos, espacios digitales y
videojugadores; sin embargo, no se profundiza en el proceso comunicativo (y simbdlico) que

se lleva a cabo entre las comunidades. La mayor parte de los analisis divide el entorno offline
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y el online, pero deja de lado las practicas culturales que se articulan de manera

transmediatica entre ambos contextos.

Con relacion a esto, David Cuenca, menciona lo siguiente:

“El tema de los videojuegos escasamente ha sido investigado a partir de enfoques que pongan especial
énfasis sobre sus cualidades y caracteristicas (se aproximan teorias y modelos epistemolégicos tanto
conceptuales como metodoldgicos provenientes del estudio de otros productos culturales para comprender
y predecir el comportamiento de los videojuegos)(...) El estudio del videojuego debe abrirse y ajustarse a
lainvestigacion desde las propiedades mismas, atributos y caracteristicas que tecnol6gicamente se articulan
a sus interfaces, lenguajes y sistemas de expresion.”. (Cuenca-Orozco, 2018: 19)

Aungue existen numerosas investigaciones sobre comunidades de videojugadores en
linea, los casos de estudio son casi siempre los mismos: World of Warcraft (WoW), League
of Legends (LoL) y The Elders Scroll; y existen muy pocos trabajos que aborden
comunidades creadas alrededor de titulos més recientes y con diferentes caracteristicas
(videojuegos de modalidad Battle Royale como Fortnite, Apex Legends, Free Fire, etc.) De

igual forma, las comunidades més estudiadas son comunidades de videojuegos de PC, pero

no se abordan las comunidades de videojugadores de dispositivos mdviles o de consolas.

En la actualidad existe un casi nulo abordaje de los conceptos “capital social” y
“practicas comunicativas” en el &mbito de los videojuegos. Los pocos trabajos que se han

desarrollado son de perspectiva cuantitativa y dejan de lado diferentes variables y categorias.
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Capitulo 2. Marco tedrico

En el capitulo anterior se elaboré el estado del arte sobre el abordaje del fendmeno de los
videojuegos y sus comunidades. Como se ha indicado, el campo tedrico carece de teorias y
conceptos propios que ayuden a entender sus fendmenos desde una perspectiva
socioantropoldgica, pues, generalmente se retoman modelos y perspectivas de otras ciencias
y disciplinas tales como la Psicologia, la Semidtica, la Hermenéutica y la Informatica (entre
otras). Asimismo, se detectdé una tendencia en cuanto al abordaje del “efecto” de los

videojuegos en las personas, preponderando el tema de la violencia.

De igual forma, resaltan los escasos trabajos alrededor del capital social y las
practicas comunicativas en los videojuegos. De acuerdo con lo anterior, se indica que el
proceso cultural que se lleva a cabo en las comunidades de videojugadores ha sido abordado
generalmente desde perspectivas cuantitativas y no se ha profundizado en el proceso

comunicativo ni en la construccion de sentido.

Una vez revisado el estado del arte en el capitulo anterior, a continuacion se procede

a exponer un marco tedrico que sirve como sustento para el presente trabajo de investigacion.

Es preciso ubicar que, a partir de la busqueda de fuentes realizada previamente, se
ubicaron las principales lineas de investigacion y las areas de oportunidad que aun faltan por
abordar de forma académica y especializada en torno al fenémeno de los videojuegos y sus
comunidades virtuales. De esta manera, se detectd en un primer momento una carencia en el
abordaje de los procesos comunicativos y culturales en los medios digitales y su relacion con
los espacios fisicos.
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Tomando en cuenta esto Ultimo, el objetivo del presente capitulo consiste en ofrecer
al lector una odptica diferente al abordaje académico y empirico tradicional sobre el
videojuego, en donde se dimensiona generalmente un medio tecnoldgico de ocio y
entretenimiento?, o bien, un artefacto para pasar el tiempo. A través de la exploracion y
profundizacion en la relacion entre las practicas comunicativas, la comunicacion, las
practicas culturales, las mediaciones, y el capital social, el videojuego se vislumbra en
relacion con otros conceptos, lo cual permite entender su complejidad y analizar aspectos

que determinadas perspectivas parciales y mono disciplinarias® no han contemplado.

Cabe sefalar, que las referencias retomadas dentro del presente marco tedrico
incorporan perspectivas diversas que, desde maultiples angulos, ciencias y lineas de
investigacion, suman y enriquecen en la construccion de una mirada multidisciplinaria que
precisa aportar una nueva perspectiva epistémica y amplia la dimension de los conceptos
tedricos, abordados (practicas comunicativas, mediaciones, capital social, comunicacion,

cultura y videojuego).

De esta manera, el presente capitulo se divide en cinco subapartados. En cada uno se
dimensiona un concepto diferente y se explica la relacion que tienen respecto al objeto de
estudio. El ordenamiento de los apartados abordados corresponde en un primer momento al

desarrollo de un estado de la cuestion® sobre las préacticas comunicativas; esto con la finalidad

2 Entendiendo al ocio y al entretenimiento como fendmenos que no son necesariamente negativos, sino
como procesos que permiten a una sociedad generar cambio, transformacion, innovacion y planteamiento
de nuevas realidades (Novelo, 2021).

3 Se entiende como monodisciplina a la especializacidn aislada en un area de estudio (Max-Neef, 2005) . De
acuerdo con Ménica Valle la disciplinariedad concierne mds o menos a un solo y mismo nivel de Realidad,
por otra parte, en la mayoria de los casos no concierne mds que a los fragmentos de un solo y mismo nivel de
Realidad (Valle, 2005).

4 Entendiendo el estado de la cuestion como la recopilacién de los documentos cientificos que aportan
materiales de lectura y reflexion necesarias para la investigacion; a diferencia del estado del arte, definido
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detectar los alcances y limites del concepto (de cara a un fendmeno sociocultural y, se estima
aqui, tecnocultural). Posteriormente, se desarrolla la exposicion de multiples definiciones
(cultura, comunicacién, mediaciones, capital social y videojuego), buscando generar un
panorama tedrico que, vinculando y encontrando las intersecciones entre éstos, permita
profundizar y reformular el concepto de practicas culturales y su relacion con el videojuego,

las comunidades de videojugadores y los medios digitales.

Como se observa en el Diagrama 1, la estructura del capitulo puede visualizarse como
un bucle que comienza con la exposicién de un concepto principal (practicas comunicativas),
para posteriormente se realiza una discusion entre conceptos que se vinculan entre si,
permitiendo generar profundidad epistémica y tedrica sobre el fenémeno abordado; y termina
con la definicion del objeto de estudio, y la reformulacion del concepto principal (practicas

comunicativas), en torno a la discusion conceptual generada previamente.

como el resumen y organizacion de investigaciones recientes con la finalidad de desarrollar una perspectiva
de un area o fendmeno de investigacion especifico (Carrasquero, 2016).
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Diagrama 1. Estructura de capitulo. Elaboracion propia.

2.1 Préctica comunicativas®
En un sentido general, las practicas comunicativas implican el “hacer” del fenémeno de la

comunicacion. Etimologicamente, la palabra “practica” deviene del adjetivo latino practicus,

> Es conveniente mencionar que el abordaje realizado en el presente capitulo parte de una perspectiva
sociocultural, en donde se busca entender a las practicas comunicativas como elementos, discursos,
mensajes y acciones insertas en procesos cotidianos (en entornos fisicos y digitales). Las “practicas
comunicativas” se refieren a la praxis de la comunicacidn y no se considerara la Teoria de la Accion
Comunicativa de Jirgen Habermas, debido a que esta perspectiva, aunque tiene una semejanza en el
término, difiere en la definicidn del concepto y en la dimensidn que se pretende analizar al objeto de
estudio.
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relacionado con el sufijo -icus (actuar), teniendo como significado “llegar a un extremo”,
“aplicar las acciones”, “hacer por completo algo” o “acabar” a partir del diccionario
especializado en etimologia (Etimologias de Chile, 2021). En el proceso de la comunicacién
intervienen acciones que buscan construir significados en comun y establecer relaciones
sociales. Se puede apuntar desde aqui que las practicas comunicativas son unas de las

acciones mas frecuentes y cotidianas de la especie humana.

Desde una perspectiva bioldgica, las practicas comunicativas ayudan a los seres
humanos a sobrevivir, pues a partir de ellas se establecen relaciones sociales que facilitan la
cooperacién y satisfaccion de necesidades basicas; de la misma forma, las practicas
comunicativas también aluden a dimensiones simbolicas mas complejas de las personas
(como la emocional, la cultural, la politica, la econdmica, etc.) Cuenca las define como “el
vehiculo que permite el aseguramiento de significados y que dota de un fundamento al

llevarlos al campo de la practica” (2021: 368).

De manera semejante, de acuerdo con Von Sprecher y Boito, las practicas
comunicativas refieren a las acciones que producen sentido y se manifiestan a través de los
discursos (2010), siendo estos ultimos, entramados de significados. De hecho, si la cultura
misma se entiende como un entramado de significaciones (Geertz, 1996), las practicas
comunicativas son los procesos y acciones béasicas sobre las que se replica, comparte,
trasciende, cambia y emerge la cultura. Precisamente “la comunicacion permite y produce la
puesta en practica de este sistema significante (la cultura). La cultura cobra existencia en
accion a través de las practicas comunicacionales productoras de sentido” (Von Sprecher y

Boito 2010: 25-26).

40



Las practicas comunicativas en la actualidad (asi como en toda la historia de la
humanidad) estan intrinsecamente relacionadas con las tecnologias de informacion y
comunicacion. Los medios digitales, los nuevos espacios, formatos y canales, permiten y dan
forma a las practicas comunicativas; al mismo tiempo de que estos mismos espacios,
formatos y canales son influidos por las practicas comunicativas. Se trata de una relacién de
incidencia muta en donde dan forma y son formadas por lo que se dice, lo que se hace y lo

que se entiende:

“El “medio” es simplemente un elemento, un recurso, un “medio para...”, que tiene
lugar dentro de las practicas comunicacionales. (...) Eso no significa desconocer que las
tecnologias tienen cada vez mayor incidencia en las sociedades contemporaneas. Pero
tampoco suponer que las tecnologias sean unos “sujetos” con vida y voluntad propia, aun
teniendo en cuenta las consecuencias previsibles e imprevisibles que puede tener un nuevo
dispositivo” (Von Sprecher y Boito 2010: 78).

Asimismo, es importante mencionar que las practicas comunicativas, ademas de
medios, involucran personas, habilidades, lenguaje, lengua, discursos; elementos que varian
y que se encuentran en constante cambio. Tomando en cuenta lo anterior, es importante
mencionar que las practicas comunicativas son variables, mutables y diversas, pues
dependiendo de los contextos y situaciones (sociales y personales) se produciran, expresaran,
recibiran e interpretaran de diversas formas. En ese orden, Crovi menciona que las practicas
comunicativas son interacciones que se despliegan en escenarios diversos, dindmicos y

cambiantes, y que se encuentran determinadas por condiciones personales y sociales situadas

(2018).

De esta manera, las historias producidas dentro de las sociedades humanas, la cultura
y sus cambios, pueden ser entendidos a partir de las practicas comunicativas, pues a traves
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de estas se teje el entramado de significados y sentido. Al respecto, Valencia y Magallanes
mencionan lo siguiente:

“Las practicas de comunicacion se insertan en el contexto de las practicas sociales, apoyadas
en las relaciones y las interacciones entre los sujetos, de tal manera que al hablar de cambio social, es
necesario contemplar a los sujetos interpelados personal y socialmente desde las acciones y las
practicas comunicativas” (2015: 22).

Por otro lado, es importante mencionar que las practicas comunicativas no sélo
corresponden a la dimension interpersonal, sino que también se relacionan con la
comunicacion institucional y la comunicacion colectiva. Rocha define a las précticas

comunicativas de la siguiente forma:

e Los mensajes o los discursos que emite un emisor con el objeto de incidir en el
receptor.

e Aquellas acciones que se desarrollan en los medios con el proposito de cumplir
con una o varias funciones de los medios masivos.

e El impacto de los contenidos de los medios en las audiencias para determinar si

los mensajes transformaron la opinion publica. (Rocha, 2020)

Por lo tanto, se infiere que, desde ese punto de vista, las practicas comunicativas son
la base de “lo social” y se manifiestan en multiples dimensiones. Dotan de sentido al quehacer
cotidiano de las personas y se expresan en diversos medios de comunicacion, tecnologias,
dispositivos, etc. Respecto a esto ultimo, Cuenca menciona lo siguiente:

“Las practicas comunicativas cohesionan a las sociedades porque vuelven viva a la

comunicacion misma y ademas es desde ésta Ultima que cobra mayor relevancia el quehacer

de las sociedades; dependiendo de los propdsitos e intencionalidades de las interacciones es
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que dichas préacticas comunicativas logrardn ampliarse y ampliaran a la comunicacion como
proceso” (2021: 368-369).

De esta manera, las practicas comunicativas se definen como todas aquellas acciones,
mensajes y discursos que permiten la construccion de sentido social y se ubican como la base
de la cultura. Ahora bien, revisando las fuentes correspondientes, se pueden advertir tres
observaciones de orden tedrico y epistemologico en el abordaje de las practicas

comunicativas:

1) Pese a que se ha trabajado un abordaje general del concepto que permite entenderlas
como parte cotidiana e indispensable de la cultura y la socializacién, es importante
mencionar que no se ha dimensionado con profundidad: las préacticas comunicativas
generalmente se definen como la forma basica del ser humano para generar sentido
social y crear significado. Incluso, en multiples libros y articulos mencionan
frecuentemente a “las practicas comunicativas”, pero no se profundiza en el concepto;
se limitan a sobre entenderlas como formas de expresion, discurso y acciones que se
desarrollan en espacios digitales (Cornejo, 2018) (Garcés, 2011) (Rozo, 2016), por
mencionar alguno. Y aungue este razonamiento pudiera ser parcialmente correcto, es
importante diferenciar y establecer la relacion teorica entre las practicas
comunicativas y otros elementos que intervienen en la comunicacion (medios,
discursos, formatos, personas, publicos, comunidades, cultura, etc.). Hasta el
momento, las practicas comunicativas se entienden desde una perspectiva integral (en
cuanto a la comunicacion humana se refiere), sin reparar en sus distintos elementos,

pautas y principios.
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2) Aunque en la actualidad se pueden encontrar trabajos que estudian las “practicas
comunicativas en entornos digitales” (Cornejo, 2018), (Crovi, 2018), (Garcés, 2011)
(Rozo, 2016), (Urban 2015). La vastedad de este tipo de espacios revela una
necesidad de seguir estudiando y analizando casos particulares que aporten una ruta
de mapa para entender las dinamicas culturales que suceden y se configuran desde y
en los nuevos medios interactivos. La diversidad de las nuevas tecnologias,
dispositivos y espacios de la comunicacidén evidencia la posibilidad de seguir
entendiendo la forma en que estos medios (con caracteristicas estructurales y técnicas
particulares) inciden en la praxis comunicativa de los usuarios.

3) El estudio de las practicas comunicativas y los casos de estudio abordados (en la
mayor parte de las ocasiones) se han delimitado en dos dimensiones: online (Cornejo,
2018), (Crovi, 2018), (Garcés, 2011), (Rozo, 2016), Urban, 2015) y offline (Calderdn,
2016), (L&zaro, 2014), (Sanchez, 2020). El estudio de practicas comunicativas online
generalmente refiere a los discursos y formas de interaccion en redes sociales
(WhatsApp, Facebook, Twitter, YouTube, etc.) internet y plataformas digitales
(como lo es el caso del videojuego); por otro lado, el estudio de practicas
comunicativas offline se relaciona con medios tradicionales®, como la radio, la
television, e incluso con las relaciones interpersonales dentro de organizaciones.

La anterior decision de taxonomizar y dividir los objetos de estudio de forma
tan determinante probablemente obedece a las dificultades metodoldgicas que
implica delimitar un objeto de estudio a dos dimensiones sociales; sin embargo, la

realidad actual requiere de un abordaje epistemoldgico, tedrico y metodoldgico que

® De acuerdo con Lev Manovich, los nuevos medios son aquellos que cumplen con los principios de:
Representacion numérica, modularidad, automatizacion, variabilidad y transcodificacion (2005).
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entienda fendmenos sociales con mayor complejidad. La vida social no se divide en

offline y online; el mundo digital y el fisico se encuentran estrechamente conectados

e interconectados’. Las practicas comunicativas dentro y fuera de internet siguen y

seguiran siendo esencialmente practicas comunicativas; de hecho, al hablar de cultura

online y la cultura offline es hablar de lo mismo: ambas son cultura.

Como se puede observar, los aportes teoricos actuales para la definicion y el analisis
de las practicas comunicativas en entornos digitales y no digitales aun tienen oportunidades
de ser explorados. Incluso, debido al constante cambio de las tecnologias de informacion y
comunicacion, las herramientas metodoldgicas existentes resultan poco actualizadas para
entender el fenémeno en toda su complejidad. A partir de estas observaciones detectadas, en
los siguientes apartados se explora la relacion que las practicas comunicativas mantienen con

la cultura, las mediaciones, la comunicacion misma, el capital social y el videojuego.

2.2 Cultura

De acuerdo con diversos textos y lineas de investigacion dentro de las ciencias sociales, el
concepto de cultura ha sido definido de multiples maneras. Cada una de las perspectivas han
ofrecido enfoques particulares que logran dilucidar diferentes aspectos y aristas de

fenémenos variados.

Como se ha mencionado en el Capitulo 1, dentro del campo de los videojuegos el

estudio sobre la précticas culturales (desde la comunicacién) al interior de comunidades en

7 Como menciona Cuenca, “los mundos virtuales no resultan ser otra cosa que un tipo de mundo, lugares en
donde resulta posible el desarrollo, o despliegue, de una realidad virtual. Es decir, los mundos virtuales
pueden entenderse como entornos digitales en tres dimensiones en donde es posible llevarse a cabola
realidad virtual” (Cuenca Orozco, 2018).
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linea aun representa un area de oportunidad para la investigacion. En este sentido, a lo largo
del presente apartado se define y delimita el concepto de cultura, que sirve como base para

el posterior desarrollo y definicion de las “practicas culturales” y practicas comunicativas.

En un primer momento, de acuerdo con Thompson (1998), el concepto de cultura
posee una amplia historia propia. La palabra cultura surge de la palabra culturam, que en
latin refiere principalmente al cultivo o cuidado de cosechas y animales; es decir, a la
produccion material de una sociedad. Con el paso de los siglos, el concepto fue cambiando y
se complejiza su definicion, pues “a partir del siglo XV1, el sentido original se extendid poco
a poco de la esfera de la labranza al proceso de desarrollo humano: pasé del cultivo de las

cosechas al cultivo de la mente ” (pag. 186).

Asimismo, Thompson se refiere a las multiples nociones de cultura, entendidas desde
una perspectiva progresista. Por un lado, a inicios de del siglo XVIII, la cultura se comenzé
a definir como sinénimo de civilizacion y desarrollo humano (diferenciando entre las
sociedades “evolucionadas” y los salvajes o barbaras); de igual forma, a finales del siglo
XVIII y comienzos del XIX, la cultura se concibié como sinénimo de inteligencia o
refinamiento social (comdnmente relacionado al consumo y asimilacion de obras de arte y

ciencia, refiriendo a “personas con cultura” y “personas sin cultura”).

De acuerdo con Thompson, desde la antropologia, las concepciones de cultura se han
desarrollado desde dos concepciones diferentes: la concepcion descriptiva y la concepcion

simbdlica.
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En un primer momento, la concepcion descriptiva asume a la cultura como un
conjunto de bienes y recursos inmateriales que dotan de identidad y pertenecen a una
sociedad particular.

“De acuerdo con esta concepcion, la cultura se puede considerar como el conjunto
interrelacionado de creencias, costumbres, leyes, formas de conocimiento y arte, etcétera, que
adquieren los individuos como miembros de una sociedad particular y que se pueden estudiar
de manera cientifica. Todas estas creencias, costumbres, etcétera, conforman una totalidad
compleja que es caracteristica de cierta sociedad y se distingue de otras que existen en tiempos
y lugares diferentes” (Thompson, 1998: 191-192).

Esta definicion presenta una perspectiva estatica en donde su enfoque principal gira
en torno a las manifestaciones practicas y estéticas que conforman a ciertas comunidades
(Lozano, 2004). Un ejemplo de esto consiste en tratar de analizar la cultura mexicana, la
cultura alemana, la cultura griega, la cultura egipcia, etc. Pese a que existen ciertas
caracteristicas con las cuales se pueden identificar algunas sociedades, responden a
percepciones momentaneas y geograficamente determinadas; sin embargo, en una vision mas

particular, s6lo se pueden observar practicas comunicativas diversas y cambiantes.

Por otro lado, la concepcion simbodlica, instituida por Clifford Geertz en La
interpretacion de las culturas (1996), define a la cultura como entramados simbolicos
compartidos por una sociedad. Principalmente esta perspectiva resalta la capacidad de
interpretacion del ser humano y el constante proceso de simbolizacion de la realidad. En este
sentido, el estudio de la cultura no se focaliza en el estudio objetivo de objetos materiales,
producciones intelectuales o tradiciones, sino en la interpretacion de los significados

profundos de una sociedad.
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Thompson define a la cultura desde una perspectiva interpretativa como ‘“‘una
jerarquia estratificada de estructuras significativas; consiste en acciones, simbolos y signos,
en ‘espasmos, guifios falsos guifos, parodias’, asi como enunciados, conversaciones y

soliloquios™ (1998: 196).

Para efectos de la presente investigacion, la definicion de cultura que se emplea parte
de la concepcion interpretativa y simbolica. Sin embargo, no se retoma puntualmente la
propuesta de Thompson, pues aunque define a la cultura como ‘“acciones, objetos y
expresiones significativas de diversos tipos” (1998: 203), esta perspectiva se centra en
evidenciar las relaciones asimétricas de poder a través de las formas simbolicas, relacionando
intrinsecamente el concepto de cultura con el de ideologia y discurso. Aungue se tomara en
cuenta esa acepcion (en torno al poder y la cultura), el analisis del presente texto no se centra
en el analisis discursivo o ideoldgico, sino en el aspecto simbolico y la funcion de la

comunicacion en la cultura.

Siguiendo la misma linea, Gilberto Giménez define a “lo simbolico” dentro de la

cultura de la siguiente manera:

“El mundo de las representaciones sociales materializadas en formas sensibles, también
llamadas “formas simbdlicas”, y que pueden ser expresiones, artefactos, acciones,
acontecimientos y alguna cualidad o relacién. En efecto, todo puede servir como soporte
simbdlico de significados culturales: no sélo la cadena fonica o la escritura, sino también los
modos de comportamiento,, practicas sociales, usos y costumbres, vestido, alimentacion,
vivienda, objetos y artefactos, la organizacion del espacio y del tiempo en ciclos festivos, etc.”

(Giménez, 2005: 68).

De esta forma, como menciona el autor, la cultura es tanto punto de partida para la

accion y la interaccion social, como un entramado simbélico dindmico que esta en constante
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cambio, de acuerdo con la interpretacion y representacion de los integrantes de una sociedad.

“En conclusion, los sistemas simbodlicos son al mismo tiempo representaciones (‘modelos

de’) y orientaciones a la accion (‘modelos para’)” (Giménez, 2005: 72).

Asimismo, el autor menciona cuatro funciones principales de la cultura y las formas

simbdlicas (pag. 85):

1)

2)

3)

4)

Funcion cognitiva — Corresponde al esquema de percepcion e interpretacion de las
personas. A partir de la cultura y las formas simbdlicas los individuos perciben,
comprenden y explican la realidad.

Funcion identificadora — Refiere a la diferenciacion entre grupos e individuos
sociales. La concepcién de identidad comienza con establecer una relacion
diferenciada con un “otro”. En esta funcion el contraste se establece a partir de formas
y concepciones culturales especificas, tales como valores, lengua, religion,
significados compartidos, etc.

En el mismo sentido, Giménez menciona que la identidad de un grupo social
se genera a partir de una serie de rasgos identitarios “compartidos dentro de un grupo
y presumiblemente no compartidos (0 no enteramente compartidos) fuera del
mismo ” (20052; 5).

Funcion de orientacion — La cultura establece parametros de comportamiento y
practicas para los integrantes de un grupo social. “Las representaciones sociales
definen lo que es licito, tolerable o inaceptable en un contexto social determinado”
(2005: 86).

Funcidn justificadora — Permite a los individuos explicar y legitimar su acciones y

comportamientos.
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Aunque el presente texto no explora la relacion entre cultura e identidad (como lo hace
Giménez), las funciones de la cultura establecidas por el autor son utiles para entender que
la cultura es la base para la interaccion social y la cotidianeidad. Asimismo, las funciones
anteriormente mencionadas, se retoman en el apartado siguiente para definir las propiedades

y funciones de las practicas culturales y las practicas comunicativas.

Adicionalmente, es importante resaltar que la cultura es una construccion social
dinamica: es tanto expresion e intercambio como creacion (Cuenca, 2021a). Se entiende
como el punto de partida para entender la realidad, pero al mismo tiempo es un entramado

en constante cambio.

“Eso quiere decir que la cultura a la vez que es un modelo aplicable para comprender la
vida es también un cddigo abierto que sirve para que otros colaboren en él. La propia
subjetividad de quienes la observan se incorpora dentro de su entramado. Asi, la construccion

de la realidad social se da de manera permanente a la vez que se articula como parte

inseparable del ser humano™ (Cuenca, 2021a).

En este sentido, la cultura (entendida para la presente investigacion) es dimensionada
como dinamica, cambiante y en constante transformacion. La cultura es el punto de partida
(entramados simbdlicos) para entender el mundo, entenderse en si mismo y el actuar
cotidiano de las personas (haciendo referencia a las funciones de la cultura de acuerdo con
Giménez), y simultaneamente es un entramado simbdlico modificable y construido
(constantemente) por los individuos y las comunidades. La cultura es pues tanto punto de

partida como producto de las sociedades.

En ese plano de ideas, Clifford Geertz (en su definicion de cultura) establece una

importante relevancia al proceso de compartir significados profundos entre los integrantes de

50



una sociedad. Menciona que “la cultura consiste en estructuras de significacion socialmente
establecidas en virtud de las cuales la gente hace cosas tales como sefiales de conspiracion y

se adhiere a estas, o percibe insultos y contesta a ellos ” (1996: 26).

De esta manera, si la cultura es un entramado de significacion, una parte relevante
sera la socializacion e interiorizacion de dichas formas simbolicas. Precisamente en este
proceso interviene la comunicacion, pues de esa manera se difunde y se pone en practica la
cultura. En el siguiente apartado se dimensiona el concepto de comunicacion y se explora su

relacion con la cultura.

2.3 Comunicacion

La comunicacién es un fendmeno complejo que puede abordarse desde innumerables aristas
y angulos. Dentro de las Ciencias Sociales, la definicion del concepto “comunicacion” se
adscribe a maltiples lineas y perspectivas. En este sentido, el objetivo del presente apartado
consiste en generar un acercamiento y definicion que se vincule con el concepto de “cultura”

y contribuya a la posterior definicion de las practicas comunicativas.

De acuerdo con Valle (2005), el campo de la comunicacion dentro de las Ciencias
Sociales encuentra tres diferentes vias epistémicas (referentes a la definicion de objetos de
estudio y del abordaje disciplinario) para abordar los fenémenos. La primera perspectiva
consiste en la “definicion empirica” de la comunicacion; dentro de este paradigma, la
comunicacion se entiende como un producto de las instituciones y se refiere a procesos
sociales meramente empiricos. Bajo este entendido, las areas en que se abordan parten de un

corte de especializacién empirica social, por ejemplo: periodismo, comunicacion politica,
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publicidad, television, radio etc. Si bien este enfoque permite definir fendmenos competentes
a ciertos campos de especializacion social empirica y profesional, el proceso de la

comunicacion queda circunscrito a ciertos espacios y temporalidades especificas.

La segunda perspectiva que menciona Valle corresponde a definicion “logico —
formal” de la disciplina de la comunicacion. A diferencia del primer paradigma, la
comunicacion es abordada teéricamente como un proceso que conlleva ciertos elementos y
que se genera a partir de la interaccion humana. Si bien esta postura ubica a la comunicacion
como un fendmeno social que sucede no solo entre (y en) las instituciones, sino también entre
individuos, la perspectiva también encuentra limitaciones al ofrecer una imagen estatica de
los procesos comunicacionales. “El resultado de las observaciones generadas a partir de ese
paradigma solo puede proporcionar una imagen del estado actual del campo y por tanto un
corte y una instantanea sobre lo que en verdad es una realidad cambiante” (Valle, 2005:

4).

Por otro lado, la tercera perspectiva epistémica mencionada por Valle corresponde a
la “génesis del campo”, en donde se entiende a la comunicacidon como un fendmeno complejo
que debe ser entendido a partir de multiples disciplinas. Los procesos comunicativos se
convierten en el centro del andlisis y para entenderlos se debe tomar en cuenta el proceso
transhistorico que le precede y los diversos contextos en que se encuentran. Es importante
mencionar que esta tercera perspectiva epistémica es a la que se circunscribe el abordaje de
la comunicacion para la presente investigacion, pues a diferencia de los anteriores
paradigmas, ofrece una vision interdisciplinaria y se dimensionan a las préacticas

comunicativas como expresiones y procesos simbolicos dindmicos y cambiantes.
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Asimismo, en el esfuerzo de ubicar al concepto de la comunicacion dentro de un

campo epistémico se recurre a la clasificacién que elabora Lozano sobre los enfoques

particulares (Lozano, 2010). Al igual que Valle, Lozano divide en tres perspectivas los

abordajes de la comunicacién, pero a diferencia de Valle, las perspectivas epistémicas no se

clasifican con base en los tipos de abordajes disciplinarios, sino de las posturas con que se

abordan los fendmenos de comunicacion y los fines que persiguen:

1)

Enfoque positivista — Los primeros acercamientos a la comunicacion desde una
perspectiva académica se gestaron desde este enfoque. Tiene una relacion epistémica
con las ciencias naturales, pues uno de los objetivos es visualizar, organizar y
manipular la realidad de forma “objetiva” a partir del empirismo. Algunas tradiciones
teoricas que se posicionan desde esta postura son el funcionalismo, el estructuralismo,
conductismo y la administracion; en ellas se entiende a la comunicacién como un
proceso de caracter sistémico con elementos definidos y objetivos, y al mismo tiempo
se dejan en segundo plano las relaciones asimeétricas de poder que conlleva el
fendmeno.

Enfoque critico — Los trabajos, esfuerzos y teorias (modelos y conceptos) que se
encuentran dentro de esta postura cuestionan el papel de la comunicacion en las
asimetrias de poder en la sociedad. Los estudios estan enmarcados dentro de un
amplio contexto social y principalmente se enfocan en el estudio de los medios de
comunicacion masiva (radio, prensay television).

Enfoque interpretativo — Esta perspectiva (también llamada enfoque culturalista),
busca explorar las formas en que la gente se expresa y construye sentido en su realidad

social. De acuerdo con Deacon, Pickering, Golding y Murdock (2021), esta
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perspectiva parte de la antropologia simbolica de Clifford Geertz (1996) y
principalmente recurre a metodologias etnograficas para entender los fendmenos

comunicativos.

Tomando en cuenta lo anterior, la dimension epistemoldgica de la comunicacién de la
cual parte este trabajo corresponde al enfoque interpretativo, ya que la comunicacion es
entendida como un proceso humano dindmico en donde se comparten y se socializan
significados. Sin embargo, en el presente capitulo se busca explorar y complejizar la
perspectiva, pues se incorporan apuntalamientos teéricos diferentes que aportan para ampliar
la dimension epistémica; una de ellas es establecer relaciones respecto a las tecnologias de

comunicacion e informacién y las practicas culturales (tecnocultura).

Si bien, Clifford Geertz no repara puntualmente en el estudio de la comunicacion y las
practicas comunicativas, su definicion de cultura permite vislumbrar la importancia de
compartir y socializar significados. La creacion de sentido es en si misma la génesis de la

cultura y sus entramados simbolicos.

“En todo caso el concepto de cultura que yo sostengo no tiene multiples acepciones, por lo que se
me alcanza, ninguna ambigtedad especial: la cultura denota un esquema histéricamente transmitido
de significaciones representadas en simbolos, un sistema de concepciones heredadas y expresadas en
formas simbdlicas por medios con los cuales los hombres comunican, perpetian y desarrollan su

conocimiento y sus actitudes frente a la vida” (1996: 88).

En otras palabras, como mencionan Von Sprecher y Boito, “la comunicacion es un
conjunto de intercambios que constituyen la red discursiva de una sociedad” (2010: 30). La
cultura (dimensionada como el conjunto de entramados simbolicos) solo puede ser entendida

en funcién de la construccion de sentido con base en la comunicacion.
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De esta forma, la comunicacion no se limita al procedimiento humano meramente
practico que consiste en la transmision de informacion para la supervivencia de la especie,
sino también a la forma en que se socializan los significados de una sociedad y, por lo tanto,
surge y se manifiesta la cultura. En este sentido, Julio Amador refiere que “toda vida practica
humana, incluida directamente la productiva, esta mediada por la produccion simbdlica
imaginaria” (2015: 15). Y es precisamente a través de la practica y el intercambio simbdlico

que se sustenta y se entiende la realidad (funcion principal de la cultura).

“Sistemas sociales y sistemas simbolicos se sustentan unos a otros. El conjunto del proceso
practico de la vida social y personal se posibilita a partir de las representaciones de la realidad que nos
permite situarnos y actuar dentro de las dimensiones espacio-temporales, dentro del mundo. La
representacion es un mapa de la realidad” (p.17).

Bajo la linea de Amador, la comunicacidn, en su dimension de intercambio simbdlico,

se presenta en diferentes formatos y niveles, los cuales pueden coexistir y complementarse

entre si.

1. Comunicacién verbal — La comunicacion humana en un primer momento se sustenta
en la dimension verbal, puesto que la capacidad simbdlica de los seres humanos se
fundamenta en la significacion y memorizacion de narrativas a través de codigo

sonoro, que a su vez refiere a imagenes mentales e ideas complejas.

“La tradicion oral fue la forma méas antigua e importante en la cual se conservan,
transmiten e interpretan los conocimientos colectivos. Aunque continlia existiendo
bajo diversas formas, debe confrontarse, ahora, con la presencia avasalladora del
texto escrito y los sistemas electrénicos y digitales de comunicacion. La tradicion
oral no s6lo permitié la preservacion del mito, sino de todo el conjunto de

conocimientos que compone una cultura” (Amador Bech, 2015: 108).
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A diferencia de Amador, para la presente investigacion, la dimension oral de
la comunicacion no es un plano diferente a los entornos digitales, sino una forma de
intercambio simbdlico presente en ellos. Tal es el caso de algunos videojuegos en
donde existe la posibilidad de que los jugadores se comuniquen oralmente a través de
un chat de voz.

Comunicacién no verbal — Para Amador, la comunicacion no verbal esta asociada
directamente con los procesos del habla y situada en los estudios de la oralidad, puesto
que la verbalidad se apoya en las expresiones fisicas del cuerpo humano, como gestos
corporales, movimiento, uso del espacio corporal, etc. El autor, basado en aportes

previos de Knapp (1994), propone la siguientes categorias de analisis:

a. “Emblemas: son actos no verbales que tienen una traduccion verbal especifica, conocida
por un grupo de comunicacion.

b. llustradores: son actos no verbales intimamente ligados al habla que sirven para ilustrar
un aspecto de la conversacion.

c. Reguladores: son actos no verbales que regulan la interaccién de los habitantes durante
la comunicacion.

d. Adaptadores: son actos no verbales que ponen de manifiesto emociones y sentimientos
durante la interaccion social

e. Comunicadores de estatus: gestos, actitudes y posturas asociadas a la comunicacién de
las jerarquias sociales

f.  Comunicacion de actitudes: gestos, movimientos y posturas que revelan aspectos
ideoldgicos, conductas y posiciones respecto de determinados problemas o situaciones.

g. Comunicadores de engafio: sefiales no verbales que delatan la intencién de mentir.

h. Conducta téctil: las formas de contacto fisico entre las personas.

i. Expresiones faciales: el rostro como sistema multiple de expresion de emociones y

comunicacion” (Amador, 2015: 112).

56



3. Comunicacion escrita — Amador menciona que una de las caracteristicas
fundamentales de la escritura radica en la capacidad de registro grafico de
informacidn, asi como la concientizacion de lo que se quiere expresar. En este
sentido, a diferencia de la oralidad, la escritura es un proceso de compartir y generar
significado mas consciente que la comunicacion verbal, puesto que cuenta con
soportes fisicos que posibilitan el intercambio simbdlico con base en lo que el autor
(conscientemente) quiere decir. “Los sistemas sil&bicos de la escritura, por su propia
ambiguedad, suponen la funcién del experto, no sélo para la memorizacion de signos,
sino también, y sobre todo, para la interpretacion, de modo que el experto debe decir
lo que el escrito quiere decir” (pp. 116-117).

Adicionalmente, de acuerdo con el autor, la escritura basada en un alfabeto y
los sistemas gréaficos silabica permitio la complejidad del pensamiento humano, pues

es a través de ella que se expresa y comparte significado abstracto.

“La aparicion del alfabeto griego en los tltimos afios del siglo VIII a.C. trajo
como consecuencia un cambié en la definicion de la cultura humana misma. En
adelante se abriria un abismo entre las sociedades alfabéticas y aquellas que
utilizaban un sistema menos funcional y abstracto. La invencién de los griegos no
fue simplemente un alfabeto, sino el verdadero ejercicio de la escritura, estableciendo

con eso las bases del desarrollo del pensamiento moderno” (Amador, 2015: 117)

4. Comunicacion por medio de imagenes — El surgimiento de este tipo de comunicacion
se encuentra relacionada con la expresion gestual y verbal. Amador menciona que al
igual que la comunicacién escrita, la comunicacion por imagenes requiere de un
soporte material para expresarse, y, aunque la expresion grafica sea aparentemente

mas simple que un alfabeto (en cuanto a contenido grafico y estructura),
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frecuentemente las imagenes aluden a significados complejos y formas de entender

el mundo.

“Otro aspecto que debe destacarse es el de la sorprendente calidad técnica y estética
de las pinturas y grabados rupestres, la cual desmiente las interpretaciones
evolucionistas que atribuyen una ‘simplicidad primitiva’ a las sociedades que las
produjeron y muestran que la verdadera maestria técnica y estética hace evidente la
correspondencia entre un sistema simboélico complejo a nivel de la religiosidad y un

sistema artesanal-artistico desarrollado” (Amador, 2015: 177).

Es importante mencionar que las dimensiones de comunicaciébn mencionadas
anteriormente se retoman mas adelante como categorias para la identificacion de las practicas
comunicativas en las comunidades de videojugadores en linea. Aunque Amador refiere
fundamentalmente a las formas de comunicacion fisicas y éstas mantienen claras diferencias
en la naturaleza de las précticas comunicativas digitales (principalmente referente a la
comunicacion no verbal y a la comunicaciéon por imagenes), las formas de comunicacion
también estan presentes en este tipo de espacios. En el capitulo metodolégico se describen,

definen y adaptan dichas categorias para operabilizarlas en torno al objeto de estudio.

A partir de las categorias y las perspectivas abordadas en el presente apartado, los
procesos comunicativos (en sus diferentes formas) son los que dotan a la cultura como un
entramado simbolico dinamico y en constante transformacion. Como mencionan Von
Sprecher y Boito, “la comunicacion social tiene un papel clave en la construccion del orden
social y cultural; tanto en su constitucion como en su funcionamiento, en su reproduccién o

su transformacién ” (2010: 29).

Como se puede observar, pese a que existe una intrinseca relacion entre comunicacion y

cultura, uno de los principales retos al definir ambos conceptos es la ambigledad al establecer
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los limites entre ambos, pues si la cultura consiste en el entramado de formas simbdlicas y
las formas simbdlicas son todo aquello que significan algo para alguien, la cultura y la

comunicacion pudieran confundirse con el mismo fendmeno®.

En este sentido, con la finalidad de delinear teéricamente las caracteristicas de la
cultura y la comunicacidn, en el siguiente apartado se definira la relacion entre las practicas

culturales y las practicas comunicativas.

2.3.1 Précticas sociales, practicas culturales y practicas comunicativas

Como se ha revisado anteriormente, la cultura (definida desde la perspectiva simbdlica)
refiere al entramado de significados compartido por un grupo social; sin embargo esta no
puede entenderse como un fendmeno fijo e inmutable, sino como un magma de
significaciones que es dinamico y en constante modificacion. De esta manera, la cultura no
existe si no es en la practica de la misma. Incluso, tratar de entender las practicas culturales
sin el componente relacional (que reside en la comunicacion) presenta una deficiencia
epistémica, puesto que el fin de las practicas culturales radica en socializar y compartir.
Tanto las préacticas culturales como las practicas comunicativas son dos conceptos

estrechamente relacionados dentro del fendmeno de la cultura.

Es importante mencionar que ambos conceptos, al estar tan intrinsecamente
relacionados, pudieran confundirse y entenderse como lo mismo. A continuacion, se

presentan algunas similitudes y diferencias con la finalidad de esclarecer la relacion entre

8 podria caerse en una tautologia innecesaria, al preguntarse sobre qué fue primero, la comunicacion o |a
cultura.
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ambas Yy, posteriormente, aportar al delineamiento del concepto de practicas comunicativas

dentro de la presente investigacion.

Asimismo, se introduce el concepto de practicas sociales, pues, aunque no es un
concepto antropolégico (sino socioldgico) sirve como fundamentacién para el delineamiento

conceptual de practicas culturales y practicas comunicativas.

2.3.1.1 Similitudes

Una de las similitudes mas importantes entre las practicas culturales y practicas
comunicativas se encuentra en los elementos que las determinan y fundamentan. De acuerdo
con Pierre Bourdieu, las practicas sociales son expresiones o acciones determinadas con base
en dos niveles de estructuras: por un lado, las estructuras externas al agente® (campos) y, por
el otro, las estructuras sociales interiorizadas (habitus). Si bien Bourdieu no refiere a las
practicas culturales ni a las practicas comunicativas, sino a las sociales, los tres conceptos
son cercanos, pues aluden a las acciones que los individuos llevan a cabo en espacios sociales
en comun (campos para Pierre Bourdieu), y que se fundamentan en las mismas disposiciones

previas que guian la accion.

“Los condicionamientos asociados a una clase particular de condiciones de existencia

producen habitus, sistemas de disposiciones duraderas y transferibles, estructuras

estructuradas predispuestas a funcionar como estructuras estructurantes, es decir, como

9 Bourdieu se refiere a los individuos como agentes, debido a la capacidad de agencia social que se tiene con
base en las relaciones y posiciones que ocupan en el campo. Este concepto hace referencia a la postura
epistemoldgica “estructural-constructivista” o “constructivismo social” del autor en donde los agentes no
estan completamente sujetos estructuras sociales especificas, pero tampoco son individuos que actian
libremente dentro de los campos, pues sus practicas son mediadas por estructuras sociales externas e
internas (Bourdieu, 20072; Bourdieu, 2007b; Gutiérrez, 2005).
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principios generadores y organizadores de précticas y de representaciones que pueden ser
objetivamente adaptadas a su meta sin suponer el propdsito consciente de ciertos fines ni el
dominio expreso de las operaciones necesarios para alcanzarlos, objetivamente ‘reguladas’ y
‘regulares’ sin ser para nada el producto de la obediencia a determinadas reglas y, por ello,
colectivamente orquestadas sin ser producto de la accién organizadora de un director de
orquesta” (Bourdieu, 2007a: 86).

Por lo tanto, entendiendo al habitus como “principios generadores y orientadores de
practicas y de representaciones”, las précticas sociales, culturales y comunicativas, son
acciones simbolicas formuladas a partir de una estructura determinada. El habitus, en otras
palabras, son entramados de formas simbdlicas (estructuras culturales) previamente
adquiridas e interiorizadas, que sirven como punto de referencia para generar practicas
sociales, culturales y comunicativas. Asimismo, de acuerdo con Giménez, las
representaciones sociales culturales, o formas simbdlicas interiorizadas son homologables al

concepto de habitus de Bourdieu.

“La conclusién a la que queremos llegar es que el paradigma de las representaciones
sociales — homologable, como queda dicho, a la teoria del habitus de Bourdieu- es una de las
vias fructiferas y metodolégicamente rentables para el andlisis de las formas interiorizadas de
la cultura, ya que permiten detectar esquemas subjetivos de percepcion, valoracion y accién
gue son la definicién misma del habitus bourdesiano y de lo que nosotros hemos llamado
cultura interiorizada” (Giménez, 2005h: 84).

De igual manera, el habitus permite un margen delimitado de accion, pero a su vez
conserva el componente de incertidumbre. Debe entenderse que el habitus no es

completamente determinante en las practicas del agente, sin embargo, si dicta los pardmetros

y referencias de las acciones.
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“Puesto que el habitus es una capacidad infinita de engendrar, con total libertad
(controlada), unos productos — pensamientos, percepciones, expresiones, acciones- que
siempre tienen como limite las condiciones histérica y socialmente situadas de su produccion,
la libertad condicionada y condicional que él asegura esta tan alejada de una creacion de
novedad imprevisible como de una simple reproduccion mecanica de los condicionamientos
iniciales” (Bourdieu, 2007a: 90).
Asimismo, el habitus es el reflejo y la cristalizacion de las formas simbdlicas (culturales)
interiorizadas, obtenidas y agenciadas a través de practicas sociales, culturales y

comunicativas previamente llevadas a cabo; como menciona Bourdieu, el habitus son

“estructuras estructurantes”, que a su vez son estructuradas (Bourdieu, 2007a).

El habitus, al igual que los entramados simbdlicos subjetivos (culturales), disponen
la capacidad de actuar de un agente, pero siempre circunscrito a su posicion dentro de un

campo social* (aunque el agente no esté consciente de ello).

Rocha coincide con esto, al mencionar lo siguiente:

“Las practicas comunicativas no son ni neutrales ni homogéneas; al contrario, las practicas
comunicativas son intencionales porque hace parte de una perspectiva del campo de la comunicacion
y porque los agentes de esas practicas poseen motivaciones, y también son heterogéneas, diferenciadas,
porque todas ellas son apuestas econdmicas, politicas y comunicativas muy particulares” (2020: 1).
Aunado a esto, otra una similitud que presentan las practicas culturales y las practicas

comunicativas radica en las funciones que poseen. En el texto Comunicacion y cultura, Julio

Amador establece esta relacidn de funciones entre la cultura y la comunicacién al mencionar

10 Bourdieu refiere al campo social como “espacios de juego histdricamente constituidos por instituciones
especificas y leyes de funcionamiento propias”(Bourdieu, 1988: 108). En otras palabras, son espacios
constituidos histérica y temporalmente en donde existen instituciones y agentes que mantienen relaciones
de fuerza y lucha, asi como intercambios y asociaciones, en busca de acumulacién de diversos tipos de
capitales y posiciones dentro del campo.
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que los sistemas simbdlicos se fundamentan a partir de la accion, la practica humanay a su

vez permiten la comprensién del mundo.

“Los sistemas simbdlicos que sustentan la cultura y permiten la actividad social, la comunicacion
entre los seres humanos y la comprensién del mundo en el cual viven, no son entidades metafisicas,
sino los componentes materiales sustantivos de la actividad humana vital y primaria. De ahi que se
afirme que el simbolo instaura una realidad social, pues, en tanto produccién humana, establece un
modo de ser, una manera de actuar el mundo y de actuar en él, de conformidad con dicha manera de

comprenderlo” (Amador, 2015: 12).

Asimismo, Jests Martin Barbero realiza un aporte al delineamiento de las funciones
de las practicas comunicativas al mencionar que estas tienen implicaciones identitarias y de
significacion en la cultura:

“Las préacticas de comunicacion colectiva que se ponen en juego no son Unicamente
desplazamientos del capital e innovaciones tecnolégicas, sino profundas transformaciones en
la cultura cotidiana de las mayorias: cambios que sacan a flote estratos profundos de la
memoria colectiva, al tiempo que movilizan imaginarios fragmentadores y deshistorizadores
de la experiencia, la acelerada desterritorializacion de las demarcaciones culturales—
moderno/tradicional, noble/vulgar, culto/popular/masivo, propio/ajeno— y desconcertantes
hibridaciones en las identidades” (Martin-Barbero, 1993:)

Tomando en cuenta las precisiones (anteriormente mencionadas) sobre las formas
simbdlicas y de la cultura, de acuerdo con Gimenez (2005b), ambos tipos de practicas

(culturales y comunicativas) poseen las siguientes funciones:

1) Establecer un entendimiento de la realidad (cognitiva).
2) Generar identidad (identitaria).

3) Orientar las acciones (orientadora).
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4) Justificar las acciones (justificadora)™®.

Las practicas sociales, comunicativas y culturales, por lo tanto, al igual que la cultura'y
las formas simbolicas, ostentan una logica de relaciones de poder; y aunque ese no es el foco

de investigacion dentro del presente trabajo, es importante mencionarlo.

En este sentido, otra similitud presente en torno a las practicas culturales y
comunicativas es mencionada por Martin-Barbero, al decir que las préacticas culturales
pueden dar espacio a nuevas perspectivas y realidades sociales.

“Pensar en practicas culturales no significa ignorar el poder de las I6gicas de codificacion y
de los hébitos, sino dar espacio a nuevas formas de inteligibilidad que estan contenidas en la

apropiacion cotidiana de la existencia y en la capacidad de la gente de fracturar

concepciones hegemonicas” (2006: 286).

De esta manera, resaltando la funcién (segun Giménez) de las practicas culturales
para entender la realidad, también es Gtil para cuestionar y generar nuevas interpretaciones
sobre el mundo y su funcionamiento. Analogando la teoria de Bourdieu, la reformulacion de
la realidad y la reubicacion de la posicion de los agentes dentro de un campo social incluso

sera una de las motivaciones a las practicas sociales-culturales-comunicativas.

Una vez mencionadas las similitudes entre practicas culturales y practicas

comunicativas, el siguiente apartado se dedica a delinear las diferencias de ambos conceptos.

2.3.1.2 Diferencias

11 Es importante mencionar que estas funciones son categorias que se retoman mas adelante para
identificar practicas comunicativas de las comunidades de videojugadores en linea.
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En este punto, es importante decir que tanto las practicas sociales, practicas culturales
y practicas comunicativas comparten gran cantidad de similitudes. Como se ha mencionado,
las semejanzas mas importantes giran en torno a las disposiciones previas a partir de las
cuales se generan dichas practicas (habitus y posiciones en los campos), y a las funciones
que poseen (entender la realidad, generar identidad, motivar y justificar a la accién). Sin
embargo, las principales diferencias que se han logrado identificar residen en cuatro
elementos: el campo cientifico al que se adscriben, la orientacion que tienen en la praxis, el
nivel de analisis social al que se dirigen y la preponderancia de la importancia de sus

funciones.

Por un lado, la perspectiva de Bourdieu no es antropoldgica-simbdlica, sino
sociologica, por lo tanto, la orientacion y el sentido de las practicas sociales es pragmatica.
De esta manera, las practicas sociales son orientadas a la obtencidn de capitales (en sus
diversas formas), intereses determinados (no Unicamente el econdémico) e incluso, en

ocasiones, no se orientan a una finalidad previamente determinada.

“La teoria de la accién que propongo (con la nocion de habitus) equivale a
decir que la mayor parte de las acciones humanas tienen como principio algo
absolutamente distinto de la intencion, es decir disposiciones adquiridas que hacen que
la accidn pueda y tenga que ser interpretada como orientada hacia tal o cual fin sin que
quepa plantear por ello que como principio tenia el propésito consciente de ese fin
(aqui es donde el «todo ocurre como si» es muy importante). El mejor ejemplo de esta
disposicién es sin duda el sentido del juego: el jugador, tras haber interiorizado
profundamente las normas de un juego, hace lo que hay que hacer en el momentoen
que hay que hacerlo, sin tener necesidad de plantear explicitamente como fin lo que
hay que hacer. No necesita saber conscientemente lo que hace para hacerlo y menos ain

plantearse explicitamente la cuestion (salvo en algunas situaciones criticas) de saber
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explicitamente lo que los demé&s pueden hacer a cambio, como induce a pensar la
vision de los jugadores de ajedrez o de bridge que algunos economistas (sobre todo

cuando recurren a la teoria de los juegos) prestan a los agentes” (Bourdieu, 2007b: 166-

167).
Adicionalmente, Bourdieu mantiene una diferencia en torno a las funciones de las
practicas sociales respecto a las culturales (mencionadas por Giménez), pues las funciones
identitarias, de entendimiento de la realidad, asi como la motivacién y la justificacion a la

accion, corresponden al habitus.

En el mismo sentido, bajo la perspectiva pragmatica de las practicas sociales, la
movilidad de los agentes dentro del campo y la acumulacion de capitales sera la principal
orientacion de las practicas para Bourdieu. De acuerdo con el autor, las practicas sociales
posibilitan y buscan el cambio de posicion de los actores dentro de los campos, en la medida
en que estas se concretan en la obtencion de ciertos capitales. Asimismo, el anélisis de las

practicas sociales principalmente se genera en las dimensiones meso y microsocial*2.

Por otro lado, la definicion de las practicas culturales, a diferencia de las practicas
sociales, proviene principalmente de la antropologia. De acuerdo con las funciones de la
cultura de Giménez (ya mencionadas anteriormente) este tipo de précticas tiene como

principal orientacion la generacion de identidad y el entendimiento de la realidad.

“La cultura es también ‘la diferencia’, y una de sus funciones basicas es la de
clasificar, catalogar, categorizar, denominar, nombrar, distribuir y ordenar la realidad desde
el punto de vista de un “nosotros” relativamente homogéneo que se contrapone a ‘los otros’”’

(Giménez, 2005b: 89).

12 Haciendo la diferencia de andlisis macrosociales, mesosociales y macrosociales.
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De esta manera, las practicas culturales corresponden a la praxis mas o menos
homogéneas y similares que se llevan a cabo por parte de un grupo social en un espacio y
tiempo determinado. Las practicas culturales, aunque son llevadas a cabo por individuos,

principalmente su analisis se sitla en un contexto mesosocial.

Por Gltimo, el concepto de practicas comunicativas, a diferencia de las practicas sociales
y culturales, se sitGa en una perspectiva comunicacional. Aunqgue las préacticas comunicativas
si comparten las funciones de las formas simbdlicas (mencionadas por Giménez), e incluso
las mismas funciones identitarias de las practicas culturales, la diferencia radica en que las
comunicativas se orientan puntualmente a la comprension, al establecimiento y al
aseguramiento de significados en comin. Como menciona Cuenca, “las practicas
comunicativas son el vehiculo que permite el aseguramiento de significados y que le dota de

un fundamento al llevarlos al campo de la practica” (Cuenca, 2021b: 368).

Es importante mencionar que el nivel de analisis corresponde principalmente a una
dimensién microsocial, pues las practicas comunicativas, al tener el caracter subjetivo, el
analisis no busca necesariamente la generalizacion, la homogeneizacion o la repeticion de
éstas (en un grupo social), sino la construccion del sentido partiendo de la dimension

individual.

De esta forma, las practicas comunicativas son una dimensién a priori para la
construccion de lo cultural y lo social. Como mencionan VVon Sprecher y Boito, “las practicas
comunicativas y los discursos en que ellas se manifiestan son una de las dimensiones

fundamentales de lo social y de lo cultural” (2010: 25)
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Una vez mencionado lo anterior, a continuacion, se presenta un cuadro que concentra las

caracteristicas, similitudes y diferencias en torno a las practicas sociales, practicas culturales

y practicas comunicativas.

Practicas sociales

Practicas culturales

Practicas comunicativas

Campo epistemoldgico

Sociologia

Antropologia

Comunicacién

Acciones a través de las
cuales los agentes
construyen la realidad
social, y a su vez son
determinadas por la

Expresiones de formas
simbdlicas mas o
menos homogéneas de

Acciones a través de las
cuales se construyen

2. Movimiento en campo
social

3. Motivar a la accidn
4. Justificar la accidn

Definicién . un grupo social en significados y sentido
posicidn en el campo que . . .
ocupan (los agentes) y sus espacios y tiempos (Von Sprecher & Boito,
dispF;sicionesgpreviasy determinados. 2011).
interiorizadas (habitus) (Giménez, 2005b)

(Bourdieu, 2007b).
1. Entender la realidad
2. Generar identidad
1. Obtenciény 1. Entender la realidad |3 Motivar a la accidn
Funciones acumulacidn de capitales | 2. Generar identidad 4. Justificar la accién

5. Aseguramiento de
significados y sentidos en
comun

Sustentadas en

1. Posiciones en campos
sociales.

2. Habitus (Esquemas
subjetivos de percepcion,
formas simbdlicas
interiorizadas, capitales
previamente adquiridos,
representaciones y
entramados culturales)

1. Posiciones en
campos sociales.

2. Habitus (Esquemas
subjetivos de
percepcién, formas
simbdlicas
interiorizadas, capitales
previamente
adquiridos,
representaciones y
entramados culturales)

1. Posiciones en campos
sociales.

2. Habitus (Esquemas
subjetivos de percepcion,
formas simbdlicas
interiorizadas, capitales
previamente adquiridos,
representaciones y
entramados culturales)
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1. Obtenciény 1.Generacion de

Orientacidn (funciones ., . . .
( acumulacidn de capitales. | identidad

principales y

1. Aseguramiento de

significados y sentidos en

e e . 2. Movimiento en un 2.Diferenciacién de ,
prioritarias) . . comun
campo social grupo social
Principal campo de
accion a la que se Meso y microsocial Mesosocial Microsocial

orientan

Tabla 2. Comparacion de prdcticas sociales, culturales y comunicativas. Elaboracion propia.

Como se puede observar, el abordaje y definicidn de las practicas sociales y culturales, a
pesar de pertenecer a perspectivas epistemologicas diferentes (sociologia y antropologia,

respectivamente), contribuyen al delineamiento y definicion de las practicas comunicativas.

En el mismo sentido, uno de los elementos mas relevantes que resaltaron en la discusién
fue el punto de partida para la accion, que en el caso de los tres tipos de practicas (sociales,
culturales y comunicativas) son las posiciones en los campos de los agentes (individuos), los
esquemas subjetivos de percepcion y las formas simbolicas previamente interiorizadas. De
esta manera, con la finalidad de continuar el delineamiento de las practicas comunicativas y
los factores que intervienen en su accion, en el siguiente apartado se aborda el concepto de

mediaciones.

2.4 Mediaciones e hipermedios

Como ya se ha mencionado anteriormente, las practicas sociales, culturales y comunicativas
parten de disposiciones que previamente fueron interiorizadas. Aunque los tres conceptos se
refieren a aspectos diferentes de la accion social, todo ellos parte de una misma dimension
subjetiva. Para Bourdieu, las disposiciones previas son referidas al habitus, concepto que

Giménez homologa y explica como formas simbdlicas culturales interiorizadas.
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Si bien, las practicas comunicativas son dispuestas y generadas a partir de dicha
dimensién subjetiva, también seran atravesadas por diversos tipos de disposiciones de otras
naturalezas. Por lo tanto, en la definicion del objeto de estudio en la presente investigacion,
ademas de las formas simbolicas interiorizadas, también se contempla al videojuego y los
entornos digitales como elementos que limitan y disponen la manera en que se llevan a cabo
las practicas comunicativas. En este sentido, con el objetivo de delinear el concepto y la
praxis de las practicas comunicativas, a continuacion se introduce y se explica el concepto

de “mediaciones”.

En un primer momento, bajo la linea de Manuel Martin Serrano, las mediaciones son
dimensionadas como “filtros” de la realidad, en donde principalmente se ubican como
instituciones que aportan elementos para construir o preservar la realidad social de una forma

determinada.

“El ejercicio de la mediacion supone el desarrollo de un sector productivo dedicado al ajuste
social, que son las instituciones mediadoras (por ejemplo los asistentes sociales). Estas
elaboran modelos mediadores (por ejemplo los arquetipos que distinguen entre las personas
normales y las neur6ticas) y fabrican objetos portadores de la mediacion (por ejemplo los
tranquilizantes). Por lo tanto la mediacion social opera a través de medios inmateriales y
materiales” (Martin, 2008: 26).
De esta forma, las mediaciones refieren a elementos que resultan relevantes para las
practicas sociales; “medios materiales e inmateriales” que inciden en la praxis de los
individuos. En el caso de la comunicacién, bajo la perspectiva de Martin Serrano, algunos de

los elementos que median la realidad son los sistemas y medios de informacion (television,

radio, periddico, etc.), pues brindan parametros de interpretacion colectivos sobre la realidad.
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Como se puede apuntar, el acento de las mediaciones para Martin Serrano recae en
los medios que se encuentran “entre” el publico y la realidad; de esta forma existe un “filtro”

de la informacién.

Si bien, es importante destacar que la forma en que los medios de comunicacion
ofrecen informacion contribuye a la concepcion de la realidad, la perspectiva de Martin
Serrano gira en torno al andlisis critico sobre los discursos que se generan en los medios de
informacion, aspecto que no es menester del presente trabajo. Por otro lado, los espacios que
se analizan dentro de la presente investigacion no son unidireccionales, mas bien deben ser

entendidos como espacios digitales de interaccion.

Otra acepcion sobre el concepto parte desde la perspectiva de Jesus Martin-Barbero,
quien ubica a las mediaciones como disposiciones culturales de caracter subjetivo e
interiorizado; es decir, elementos que van mas alla de los sistemas de informacion y los

“medios de comunicacion” (1987).

De esta forma, Martin-Barbero define a las mediaciones como “lugares de donde
provienen las constricciones que delimitan y configuran la materialidad social y la
expresividad cultural” (Martin-Barbero, 1987:233). En el caso de la comunicacion, las
mediaciones son las significaciones culturales interiorizadas (habitus y posiciones de campo,
en términos de Bourdieu) que intervienen en las practicas y la construccién de sentido. De
acuerdo con Cuenca, “las mediaciones por tanto pueden ser entendidas como una ventana
abierta a la experiencia, mismas que permiten potenciar las posibilidades de comprensién y
entendimiento del mundo social, o bien aportar una plataforma que facilite la

transmision de opiniones” (Cuenca, 2014: 130) .
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En otras palabras, el concepto de mediaciones de Barbero significa un cambio
metodoldgico y de enfoque, pues el autor “discute la posibilidad de perder el objeto para
ganar el proceso y asi tratar de abrir la discusion en relacion a las mediaciones mas alla de

los sistemas de informacién mediaticos y ubicarla en las practicas comunicativas cotidianas”

(Cuenca, 2014a).

Las mediaciones, desde la perspectiva de Barbero, refieren a la dimension cultural
de los sujetos, los entramados simbdlicos interiorizados enmarcan su concepcion de la
realidad y, por lo tanto, sus practicas. Por lo tanto, las mediaciones mantienen una relacién
con el habitus, pues ambos conceptos refieren a disposiciones previas a partir de las que se
generan practicas y se actda en sociedad. Sin embargo, una diferencia entre las mediaciones
y el habitus, reside en la perspectiva epistemoldgica desde la que provienen, pues mientras
que el habitus es un concepto de Bourdieu que se adscribe a la sociologia, el concepto de

mediaciones refiere a una perspectiva culturalista y comunicacional de Martin-Barbero.

Cabe mencionar que la presente investigacion parte de la acepcion de Martin-Barbero
sobre las mediaciones, debido a que es un concepto que resulta pertinente para entender la
fundamentacién y el proceso de la praxis comunicativa, y la construccién de sentido desde

una perspectiva cultural.

Asimismo, otra definicion de mediaciones que resulta relevante destacar, es la
perspectiva trabajada por Guillermo Orozco. Aunque el autor aborda el consumo televisivo
para estudiar las mediaciones en la produccidon de sentido, la propuesta logra identificar dos
dimensiones en que se pueden dar las mediaciones: internas y externas al individuo.

“Independientemente de las maultiples actividades fisicas y mentales que tienen lugar en el

proceso de recepcidn televisiva, lo que esta implicando y se pone en juego en la negociacion
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entre la TV y su audiencia es el conjunto de mediaciones, provenientes tanto del sujeto, como
de su entorno” (Orozco, 1991: 116).

Bajo esta linea, las mediaciones refieren a las disposiciones que intervienen en la
concepciodn de la realidad y en las practicas de los individuos, que provienen de diversos
entornos. Distingue, por lo tanto, mediaciones subjetivas y mediaciones del entorno
(contextuales, institucionales y estructurales).

“Las mediaciones provienen de distintas fuentes. Algunas se dan desde el propio sujeto
participe de los medios en cuanto a individuo con una particular historia y unas serie
de condicionantes socioculturales. Las mediaciones provienen también del propio discurso de
los medios al anclarse en el sentido comin naturalizando una serie de significados. Otras
mediaciones se dan en el cruce preciso entre los usuarios de los medios y sus programaciones
preferidas. Algunas otras se derivan de los factores contextuales, institucionales vy
estructurales del entorno donde interactuan las audiencias” (Orozco, 1991: 117).

Como se puede observar, esta perspectiva retoma y une la propuesta de Martin
Serrano y la de Martin-Barbero. La construccion de sentido a través de las practicas
comunicativas, por lo tanto, es mediada por elementos culturales internos (en la mente del
individuo) y determinaciones externas (el entorno), que incluyen plataformas, espacios y

medios sociotecnolégicos de comunicacion.

A partir del texto de Orozco, se pueden identificar cuatro diferentes tipos de

mediaciones (1991), las cuales son:

1. Mediaciones cognoscitivas — Refiere a los “esquemas mentales” que inciden en la
forma que se produce, procesa y determina la informacion. A diferencia de los

entramados simbdlicos culturales, las mediaciones cognoscitivas son de caracter
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subjetivo e individual y comprenden elementos racionales, valorativos y
cognoscitivos que son aprendidos e interiorizados a partir de la historia personal.

2. Mediacion cultural - De acuerdo con una perspectiva antropoldgica simbdlica, las
mediaciones culturales también se pueden considerar como los entramados
simbolicos culturales colectivos interiorizados a partir de los cuales se percibe la
realidad y se construye el sentido en sociedad. Estas mediaciones culturales pueden
referir a costumbres, tradiciones, creencias, etc.

3. Mediacion situacional — Corresponde a los roles y posiciones en que los individuos
se encuentran. Analogamente, para Bourdieu, las mediaciones situacionales pueden
ser entendidas como las posiciones que los agentes ocupan en los campos.

4. Mediaciones institucionales — Son estructuras sociales delimitadas a las cuales
pertenecen los individuos, como la familia, la religion o la escuela. Estas instituciones
generan disposiciones situacionales y subjetivas que median la construccion de
sentido.

5. Mediaciones videotecnoldgicas — Esta categoria refiere a los medios sociotécnicos de
informacion y comunicacion. Orozco menciona a la television, pero también se
pueden agregar otros medios y espacios, como la radio, el teléfono y, maés

recientemente, los entornos digitales y los videojuegos.

De la misma forma, Carlos Scolari propone el concepto de hipermediaciones para
entender los distintos procesos que se generan en entornos digitales. En esta linea, el autor
pone acento en los procesos culturales que se generan a partir de las posibilidades

comunicativas de los espacios y medios sociodigitales de comunicacion. El internet y la web,
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por lo tanto, son las tecnologias que redefinen las disposiciones de practicas comunicativas

y gque engloban a maltiples medios tradicionales de informacion.

“Cuando definimos las hipermediaciones como una trama de procesos de intercambio,
produccion y consumo simbélico que engloba una gran cantidad de sujetos, medios y
lenguajes interconectados tecnolégicamente de manera reticular, lo haciamos pensando en
este espacio. Pero el espacio de las hipermediaciones es particular: se presenta como un
agujero negro que atrae a los medios masivos, los absorbe e integra dentro de su propio
dispositivo intertextual de contaminacion” (Scolari, 2013: 277) .

Asimismo, dos de las caracteristicas principales de las hipermediaciones son la
presencia de interfaces interactivas y la capacidad participativa de las audiencias,
determinada por las tecnologias digitales (algoritmos, espacios, formatos inteligencia
artificial etc.) En ese sentido, las hipermediaciones de Scolari refieren a las mediaciones

videotecnoldgicas de Orozco, pero agregando el componente digital y todas las

determinaciones y potencialidades que estos espacios presentan.

Sin embargo, también es importante destacar que los conceptos de hipermediacion
(bajo la optica de Scolari) y mediaciones videotecnoldgicas (concepto que menciona
Orozco), presentan ciertas limitaciones de orden tedrico, pues ambos conceptos resultan
ambiguos para definir las interfaces interactivas y se centran fundamentalmente en el proceso
que conlleva la dindmica de las audiencias. Si bien, se logra cristalizar la nocion de que dichas
interfaces interactivas median los procesos socioculturales y comunicativos, se requiere
mayor profundidad para entender las funciones de dichas tecnologias digitales (desde su

estructuracion hasta su interrelacion con las personas).
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De esta forma, un concepto mas cercano que apunta a dimensionar la complejidad de
los medios digitales es el de “hipermedios”, definidos como “la sintesis de informacion
textual y numérica, graficos, animacion, almacenamiento éptico, procesamiento de imagenes

y sonido” (Caridad, 1992: 11).

De acuerdo con Hidalgo Toledo, los hipermedios se incorporan en la vida de las
personas como plataformas y espacios que mediatizan la interaccion social (el extenderla),
impactando en todas las areas (politica, cultural, religiosa, etc.) (Hidalgo, 2021). No sélo se
entienden como dispositivos o medios de comunicacion que permiten la interaccion entre las
personas, sino mas bien de un entramado de espacios a los cuales se accede a través de
“interfaces mediaticas” de diferentes tipos (principalmente digitales pero también analogas)
en donde se llevan a cabo practicas comunicativas y culturales a partir de las cuales se

produce y reproduce la realidad social.

En el mismo orden de ideas, entender a los hipermedios implica dimensionar que no
hay un solo hipermedio, sino que existen entornos hipermediales generados a partir de la

interaccion, vinculacion y transicion de multiples espacios, canales, codigos y formatos.

Asimismo, para Regil (2001) los hipermedios poseen tres caracteristicas principales:

1) Interactividad — Se refiere a la “simulacion de acciones comunicativas, conseguidas
gracias a la capacidad bidireccional de los medios electronicos. Una forma de dialogo
explicativo que permite al usuario asociar elementos del contenido del programa,
ofreciendo asi una mayor flexibilidad ante la rigidez de la programacion” (Regil,

2001:32).
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Esta caracteristica permite al usuario adoptar una posicion de receptor y de
emisor al mismo tiempo, en donde la informacién fluye en ambas direcciones. Es
importante mencionar que en la actualidad los hipermedios digitales permiten la
interaccion no solo con los programas y algoritmos, sino con otras personas,

concibiendo asi espacios hipermediales complejos.

De igual forma, como menciona Regil, los niveles y limites de la
interactividad son definidos dentro de un control previsto y preestablecido por el

programador. De acuerdo con la autora (2001), existen tres niveles de interactividad:

a. Acceder a imagenes o informacidon para realizar varias opciones de seleccion.
Este es el grado més bajo y permite al usuario seleccionar, acceder y llevar a
cabo una secuencia de operaciones en un orden previamente impuesto. El
ejemplo referido por la autora es un cajero automatico en donde se puede
elegir entre las opciones preestablecidas.

b. Interactividad de seleccion. Este grado permite al usuario cambiar la
linealidad de las secuencias y construir un recorrido por las informaciones
previamente memorizadas en una unidad de almacenamiento. El caso referido
es seleccionar las pistas musicales de un CD que se quieren reproducir .

c. Ofrecer al usuario multiples puntos de vista. Este nivel permite al usuario
posicionarse desde diferentes perspectivas sobre la informacién
predeterminada y que a la vez se tenga la versatilidad de recorrer el contenido
bajo interconexiones. El ejemplo que se puede referir es la vista de la calle
(street view) de la aplicacion Google Maps, en donde los usuarios se pueden

situar digitalmente en un lugar del mapa y recorrer las calles a voluntad.
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d. Modificar contenidos. Este es el mayor grado de interactividad y, como lo
menciona la autora, permite a los usuarios crear personajes, explorar el
contenido predeterminado e incluso crear nuevo contenido a partir de las
posibilidades preestablecidas por el programador. Un ejemplo de esto son
algunos videojuegos de simulacion en donde los usuarios pueden explorar
espacios y crear nuevos contenidos dentro del mismo programa (Minecraft.
League of Legends, Fortnite, etc.)

2) Componentes multimediales — Los hipermedios incorporan caracteristicas de
multiples medios y formatos de comunicacién. A través de estos se va a transferir y
recibir informacion por parte de los usuarios. Los componentes son los siguientes:

a. Texto, tipografia y graficos

b. Imagen, video y animacién

c. Audio

3) Unnuevo lenguaje — Este aspecto es un elemento relevante de los hipermedios, puesto
que debido a sus componentes multimedia y al nivel de interaccién establecido, los
codigos y las formas de comunicacion son mediadas. En otras palabras, las practicas
comunicativas se expresan y se llevan a cabo en los limites que el programa, la

interfaz o los espacios multimedia ofrezcan.

Asimismo, Isidro Moreno (2002) apunta que la caracteristica principal de los hipermedios
respecto a los medios tradicionales radica en la posibilidad de brindar experiencias
cambiantes e interactivas para el usuario, las cuales pueden generarse a partir de la tecnologia
de inteligencia artificial. De esta forma, la estructura de los hipermedios no es lineal sino

rizomatica.
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Siguiendo la misma linea de ideas, Regil, Moreno (2012) agrupa los niveles de
interactividad de los medios en multiples categorias. Para el autor, los niveles 0, 1 y 2
corresponden a los medios tradicionales, los cuales ofrecen un nivel bajo de interaccion. Por
otro lado, los niveles 3y 4 se relaciona con los hipermedios al permitir el acceso aleatorio e
interactivo a contenidos que se ramifican y estructuran de forma ilimitada (nivel 3) y ofrecer
interactividad a través de periféricos u otros sistemas o subsistemas en red local y telematica

como Internet o Television Interactiva (nivel 4).

Lo anterior, resulta en la posibilidad de obtener multiples formas de participacién de

los usuarios en los hipermedios:

1. Participacion selectiva: Cuando el usuario puede seleccionar entre las diferentes
opciones que ofrece un programa. “Aqui el receptor elige el orden y la duracion de
su intervencién; pero no realiza ningun tipo de transformacién o de construccion
respecto a lo creado por el autor” (Moreno, 2012: 30-31)

2. Participacion transformativa: El usuario no solo puede seleccionar los contenidos,
sino transformarlos a voluntad. “No son muchos los multimedia que proponen
transformaciones y éstas van encaminadas a la intervencion sobre los escenarios,
sobre los personajes, sobre los tiempos, y menos sobre las acciones, que suelen
discurrir de manera similar” (2012: 31).

3. Participacion constructiva: Se da cuando el usuario puede seleccionar, transformar y
crear nuevas propuestas que anteriormente no habian sido predefinidas por el
disefiador del programa. De esta forma, no existe una narrativa definida, sino que es
construida por el usuario a partir de su interactividad y decisiones tomadas dentro del

entorno hipermedial.
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A partir de las anteriores formas de participacidon expuestas, los usuarios interactdan y
modifican los contenidos del programa. En el caso de los videojuegos cabe mencionar que
no todos presentan las mismas posibilidades de participacion, pues cada programa interactivo
ludico es disefiado y programado bajo ciertos limites y pautas de interactividad. Cabe
mencionar que en el siguiente capitulo se retoman dichos elementos como criterios para la

seleccién y justificacion del caso de estudio.

Siguiendo la misma linea, Jorge Mora propone una serie de componentes narrativos que

presentan los hipermedios:

1. Expresiones multimedia interactivas -Este tipo de elementos permiten modificar la
apariencia estética de la interfaz*® y posibilitan la interaccion con diversas partes del
contenido narrativo.

2. Formas narrativas interactivas — Refiere a la posibilidad de interactuar con personajes,
acciones, tiempos y espacios, modificando de esta manera el contenido narrativo y
generando emociones en los usuarios.

3. Valoresy desvalores interactivos — Se refiere al sistema ético moral en el que se puede
mover el usuario con sus acciones de forma libre. En otras palabras, es la posibilidad
de generar un sentimiento de responsabilidad axiologica a partir de las decisiones que
se tomen dentro del programa interactivo. “En el caso de los videojuegos, los valores

y desvalores forman parte muchas veces de las reglas internas a respetar o quebrar,

13 Entendiendo la interfaz como “la mezcla de hardware y software mediante los cuales el lectoautor se
comunica con el programa hipermedia” (Moreno, 2002: 80).

80



asi como de las acciones a llevar a cabo en el mismo para fracasar o triunfar en el

objetivo” (Moreno, 2012: 218) .

De esta manera, los hipermedios conllevan la posibilidad de generar experiencias
hépticas, interactivas y emocionales mas complejas que los medios tradicionales. En cuanto
a las posibilidades de consumo y creacién de contenido, los hipermedios permiten la
produccion, distribucion y consumo de una forma compleja y rizomatica; cocrear,
recombinar, seleccionar y disefiar contenido personalizado; asi como consumir experiencias
interactivas particulares. Como menciona Mora, en los hipermedios “el receptor puede
modificar su funcion de actor de la comunicacion y convertirse en emisor, lectoautor y
viceversa, el emisor se convierte en receptor, autolector de las interacciones comunicativas

generadas por el receptor inicial” (Mora, 2009: 152).

Para finalizar el presente apartado, es preciso mencionar que las mediaciones y los
hipermedios resultan ser un componente fundamental para la praxis comunicativa de
comunidades en linea y constantemente propician el surgimiento de nuevas formas y
formatos de comunicacion. En los hipermedios “hay diferentes codigos, medios expresivos
y todo tipo de simbolos e iconos metaféricos de las funciones y objetos reales, al servicio del

intercambio de informacion, de la construccion de representaciones” (Mora, 2009: 156).

Adicionalmente, todo tipo de practica comunicativa se fundamenta en mediaciones

internas al individuo (cognitivas, culturales, situacionales) y externas (institucionales e

14 En este punto, cabe mencionar que Mora propone un modelo de anélisis para interfaces hipermediales
con base en los principios que se mencionaron en este apartado; sin embargo, debido a la definicidn del
objeto de estudio de la presente investigacidn (la cual se realiza en el capitulo 3), se construye un modelo
propio que permite entender las funciones y elementos de los espacios hipermediales (el videojuego y otros
mas) en donde se llevan a cabo las practicas comunicativas de las comunidades de videojugadores en linea.
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hipermediales). De forma analoga a la fundamentacidn de practicas sociales (propuesta por
Bourdieu) en el habitus y las posiciones de los agentes en los campos, la produccion de
sentido y las practicas comunicativas son atravesadas, intervenidas y determinadas por

mediaciones intersubjetivas, contextuales y por los hipermedios (entornos hipermediales).

En el mismo orden de ideas, en el siguiente apartado se especifican los apuntes
tedricos correspondientes a los videojuegos como hipermedios y espacios para la

construccion de sentido.

2.5 El videojuego como hipermedio y espacio para la construccién de sentido

Hoy en dia el fenémeno de los videojuegos es un objeto de investigacion muy amplio
que ha sido definido y abordado desde multiples perspectivas. Aunque el inicio de la historia
se remonta a 1972 con el lanzamiento de las méaquinas de arcade Pong, en la actualidad
representa la industria del entretenimiento méas grande del mundo. De acuerdo con cifras de
la consultora NewZoo, los videojuegos generaron una derrama econdémica de 196.8 mil

millones de dolares en el 2022 (NewZoo, 2022).

La diversificacion de géneros, formatos, y plataformas de videojuegos ha contribuido
al aumento acelerado de su consumo, abarcando todo tipo de perfiles, en donde personas de
todas las edades, géneros y paises juegan diariamente. En este sentido, México se sitia como
el consumidor nimero uno en Latinoamérica, pues gran parte de la poblacion total del pais
juega videojuegos; es decir, 65.8 millones de personas (The CIU, 2022). Aunado a esto, las

medidas sanitarias de aislamiento social implementadas a partir de la pandemia de COVID-
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19, fomentaron el consumo de la industria del entretenimiento digital, y dentro de ella, los

videojuegos figuran como uno de los elementos mas relevantes.

Asimismo, el consumo de los videojuegos esta cada vez mas inserto en las practicas
cotidianas de las personas. El desarrollo de tecnologias de informacion y comunicacion
(TIC"s) ha generado una tendencia en el consumo de juegos en los dispositivos maviles. De
esa forma, los celulares inteligentes (smartphones) representan el 53% de las plataformas; en
estos consumen la mayor cantidad videojuegos, seguido de las consolas (Xbox One,

PlayStation 4 y Nintendo Switch) con un 32% (NewZoo, 2022).

Asimismo, como se menciond en el estado del arte, los videojuegos han sido
abordados desde multiples aristas y perspectivas tedricas. Aunque se considera al estudio de
los videojuegos como un campo relativamente reciente, hoy en dia se puede encontrar una

gran variedad de trabajos y analisis referentes a ello.

De acuerdo con las fuentes revisadas para la presente investigacion, se lograron
identificar y clasificar tres diferentes perspectivas epistemoldgicas en que se adscriben los

trabajos y los estudios respecto a los videojuegos.

1) Tecnica — Esta fue la primera perspectiva que surge en torno al analisis y abordaje de
los videojuegos. Surge a final de los afios 70°s, 80"s y continua en las décadas
posteriores hasta llegar a la actualidad. La linea se encuentra adscrita principalmente
a disciplinas como la cibernética, informatica, programacion, disefio y narratologia.
El objetivo principal de estos trabajos es contribuir a la elucidacién de elementos
técnicos de los videojuegos y aportar elementos tedricos para su desarrollo, creacion

y programacion. La mayoria de los trabajos son guias para el desarrollo de personajes
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2)

0 manuales de programacién y disefio (Champion, 2013), (Crawford, 2003, 2005),

(Salmond, 2018), (Vallejo et al., 2015).

Bajo esta perspectiva, los videojuegos son definidos como entornos ludicos
interactivos que se reproducen en una pantalla. De acuerdo con Tekinbas y
Zimmerman, un juego de video es “un sistema en donde los jugadores se enganchan
en un conflicto artificial, definido por reglas y esto genera un resultado cuantificable”

(Tekinbas & Zimmerman, 2004: 93).

Si bien, esta optica permite diferenciar los elementos del disefio y
programacion, no contempla los elementos culturales involucrados en el proceso del
juego, ni tampoco a las audiencias o la relacion entre los videojuegos y sus maltiples

contextos.

Social — Esta perspectiva es principalmente abordada desde ciencias y disciplinas
tales como la sociologia, economia, psicologia, economia, pedagogia, trabajo social,
medicina, etc. A diferencia de la perspectiva técnica, el principal objetivo de los
abordajes sociales es dimensionar el impacto e influencia de los videojuegos en las
personas y los &mbitos de su vida cotidiana. Los estudios varian desde implicaciones
sobre la violencia, potencialidades pedagdgicas y médicas, hasta fendmenos
macrosociales como el crecimiento econdmico de la industria y el consumo del
contenido como industria cultural.

De acuerdo con Diego Levis (Levis, 1997), los videojuegos son definidos
como dispositivos electronicos y elementos activos de la industria del entretenimiento
y poseen mas similitudes con el cine que con los juguetes, por lo cual el autor los
considera como medios audiovisuales que influyen e impactan de multiples maneras
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en la sociedad. En el mismo texto, Levis explora las distintas aristas del impacto en
las audiencias, desde fendmenos negativos (como el ensimismamiento, los motivos
de adicciones, y la violencia), asi como caracteristicas positivas (destacando las
potencialidades positivas para la educacion).

Adicionalmente, desde hace un par de décadas, los estudios desde esta
perspectiva han explorado las aplicaciones que los videojuegos pueden tener en
diferentes areas sociales. Hoy en dia es importante mencionar que el concepto de
Serious Games (0 juegos serios) refiere a los juegos de video hechos con otro
propdsito mas que el aspecto ludico (Abt, 1987). Algunas de las aplicaciones sociales
mas frecuente de los videojuegos (Serious Games), son:

a) Edutainment — Videojuegos que son disefiados con fines educativos y
formativos (Fernandez-Piqueras etal., 2020), (Galicia & Garfias, 2019),
(Marin & Hierro, 2013), (Nufiez-Barriopedro et al., 2020), (Sedefio, 2010),
(Uribe, 2014).

b) Newsgames — Videojuegos que tienen como objetivo difundir noticias y
proponen un ejercicio de consumo de informacion y periodismo interactivo
(De Santis Piras etal., 2020), (Meier, 2018), (Mendiguren et al., 2020),
(Mike, 2009), (Ortega & Avilés, 2018), (Sicart, 2008).

c) Artgames — Software digital interactivo creado para la apreciacién estética y
busca crear una respuesta sensible en la audiencia (Boothroyd, 2017),
(Coulter-Smith & Coulter-Smith, 2006), (Ibafiez, 2017), (Urroz, 2020).

d) Militainment — Juegos de video que son implementados como simuladores de

guerra y de entrenamiento militar para soldados, policias y unidades

85



especiales. (Booshart & Hellmueller, 2009), (Bravo, 2006), (Payne, 2014),
(Stahl, 2009)

e) Politainment — Videojuegos que son utilizados como medios de propaganda
politica o activismo social. (Cadifianos et al., 2021), (Galicia & Gracia, 2021)
(lan, 2005) (Lerner, 2014), (René & Jasper, 2019)

f) Games for Health — Software interactivo y ludico que tiene como objetivo
apoyar a prevenir, tratar o rehabilitar pacientes con enfermedades, asi como
apoyar a profesionales del sector salud a desarrollar habilidades y respuestas
ante casos clinicos (Corvos et al., 2020), (Fuchslocher et al., 2011) (Galicia &
Frias, 2021); (Quintana & Garcia, 2018; R et al., 2021).

g) Esports — Es el anglicismo utilizado para los deportes electronicos, los cuales
son definidos como competiciones de videojuegos a nivel profesional. Su
practica involucra diferentes habilidades individuales y en equipo, tales como
la coordinacion, estrategia, evaluacion de riesgos, reflejos motrices, etc. Hoy
en dia los esports representan un sector con vasto potencial de crecimiento y
que cada vez involucra méas ligas, jugadores y espacios (Ashton, 2020),
(H3CZ etal., 2016), (Hamari & Sj6blom, 2017), (Reitman et al., 2020),
(Richards, 2020), (Wagner, 2006).

h) Advergaming — Se refiere a los videojuegos que son creados con fines
publicitarios y para promocién de una marca, producto o servicio (Castellano,
2010), (Farias, 2018), (Galicia & Rivera, 2020), (Gonzélez & Francés, 2011),
(Lee & Youn, 2008), (Parrefio, 2010), (Vashisht et al., 2019).

3) Culturalista — Este tipo de abordajes es el mas reciente de las tres perspectivas vy,

posiblemente, el menos explorado. El principal objetivo es dimensionar a los
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videojuegos como elementos culturales y se fundamenta, en un primer momento, en
la perspectiva antropoldgica del videojuego propuesta por Huizinga del liboro Homo
Ludens. (Huizinga, 2016). Las principales ciencias y disciplinas a través de las cuales
se abordan los videojuegos son la Antropologia, Ludologia, Hermenéutica y
Comunicacién. El videojuego, al ser definido como elemento cultural, presenta
caracteristicas discursivas y narrativas que son interpretadas de formas multiples por
los jugadores (Aldegani & Cabaries, 2020), (Cuenca, 2014a, 2021b, 2021%), (Daniel
& Garry, 2018), (Galicia, 2019), (Garfias, 2006, 2011), (Muriel, 2018), (Sedefio,
2010). Asimismo, dentro de esta perspectiva se incluyen los estudios sobre la
apropiacién del contenido de los videojuegos y la creacion de comunidades
(Anderson, 2017), (Chen & Wu, 2015), (Mason, 2013), (Pearce et al., 2009), (Ruiz
etal., 2019), (Wu & Chen, 2013).

En los afos recientes, como se ha referido en el estado del arte del presente
trabajo, Franz Mayré (2008) propone a los Games Studies como una linea y grupo de
investigacion que se enfoca en analizar las caracteristicas e implicaciones culturales,
no solo de los videojuegos, sino de los juegos (en general) .

Bajo esta perspectiva, los videojuegos son definidos como entramados de
formas simbdlicas y elementos culturales. EI momento de juego, por lo tanto, serd un
proceso en donde a través de las formas simbodlicas de los individuos (cultura y
mediaciones subjetivas) se participa de una dindmica lidica en donde necesariamente
se generara significado a partir de la interaccion de las formas simbdlicas del
videojuego.

En el mismo sentido, el circulo magico es un concepto desarrollado por

Huizinga (2016) y que es retomado por Tekinbas y Zimmerman (2004) para referir a
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la delimitacion espacial y temporal que se crea cuando un jugador se adentra en el
entorno digital del videojuego.

Es importante mencionar que existe una plétora de tipos de videojuegos, cada
uno con caracteristicas interactivas, de jugabilidad, disefio y narrativa particulares.
No todos los videojuegos se juegan en linea, ni tampoco en todos conllevan una
historia profunda. Cada videojuego mantendra determinaciones y disposiciones
particulares que fungen como espacios hipermediales a través de los cuales los
jugadores crean sentido.

En el caso de la presente investigacion se aborda como caso de estudio a un
videojuego que puede ser jugado en linea de manera colectiva por multiples personas,
perteneciente al tipo de juegos masivos en linea o massively multiplayer online
(MMO, por sus siglas en inglés). Mas adelante se definen las caracteristicas
hipermediales del videojuego, pero por el momento es importante dimensionarlo
como un espacio digital para la construccion de sentido.

A partir de lo anterior mencionado, es importante decir que la presente investigacion

busca delinear una perspectiva tecno cultural del videojuego que lo dimensiona como un

espacio para la construccion de sentido (hipermedio) en donde los jugadores interactdan a

partir de diferentes mediaciones previamente interiorizadas (internas y externas), para

posteriormente generar practicas comunicativas diversas determinadas por elementos propios

del juego de video (nivel de interactividad, sistema de reglas, algoritmos, tipos y formas de

comunicacidn, etc.) De esta manera, la perspectiva epistemolégica de la cual parte el presente

trabajo, principalmente se adscribe a la perspectiva culturalista, pero afiade y toma en cuenta

elementos tecnoldgicos y digitales del videojuego (de la perspectiva técnica).
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Asimismo, cabe resaltar que las practicas comunicativas generadas en el interior de
las comunidades de videojugadores en linea, no solamente se generan en dentro del
videojuego, sino también se extienden, expanden y convergen a través de otros espacios
digitales hipermediales, tales como redes sociodigitales (Facebook, Discord, YouTube,
Twitch, etc.), paginas y blogs en linea. En este sentido, la presente investigacion también
abordara algunas de estas plataformas.

En el mismo orden de ideas, la praxis de la comunicacién en videojuegos y espacios
digitales cominmente conllevan la creacién de multiples relaciones y capitales entre los
videojugadores®. El juego sera, por lo tanto, un proceso de creacion de sentido en donde los
individuos tienen la posibilidad de fortalecer y crear lazos sociales, aprender valores y
generar otro tipo de elementos deseables en el desarrollo de una comunidad, como confianza,
reciprocidad, apoyo mutuo, etc. De esta forma, en el siguiente apartado se aborda

tedricamente el concepto de capital social.

2.6 Capital social

El capital social es un concepto formulado desde 1916 por Lyda Judson Hanifam, que en las
Gltimas décadas se ha retomado por las Ciencias Sociales para referirse y entender fendmenos
en la interaccién social entre comunidades. De forma general, el capital social se entiende

como todos aquellos elementos no tangibles que se generan a partir de la interaccion social

15 Es importante mencionar que no sélo los videojuegos de caracter multijugador y en linea tienen la
potencialidad de generar comunidades, vinculos entre personas, construccion de sentido entre los jugadores
y generar elementos de capital social. Hoy en dia son diversos los ejemplos de comunidades de
videojugadores que se desarrollan a partir de videojuegos de caracter solitario y offline. Un ejemplo de esto
es el trabajo Andlisis del discurso ideoldgico de “lo occidental” en el videojuego histdrico. Caso la saga
Assassin’s Creed (Galicia, 2019), en donde a través de entrevistas y grupos de discusion se elucida la
cohesion y convergencia de jugadores en otros espacios hipermediales diferentes al videojuego, pero que
generan comunidad a partir del mismo.
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y que inciden de manera positiva en los individuos; de igual forma, el capital social se asocia
con la generacion de valores, normas y redes de apoyo mutuo que inciden en el alcance de

objetivos individuales y colectivos.

Sin embargo, con base en las fuentes revisadas, el concepto de capital social es
retomado por diferentes autores desde multiples perspectivas, dificultando su delineamiento.
En algunos casos, el capital social enfatiza el grado de identificacion de las personas dentro
de las comunidades (Franziska & Ahmed, 2019); en otros, el capital social se relaciona
directamente con la participacion civica de los individuos (Molyneux et al., 2015); y también
se entiende a partir de la solidaridad (Zhou & Portes, 1992); entro otros abordajes. En este
sentido, el capital social es un concepto que todavia encuentra ambiguiedad en su definicion,
lo cual lo hace complejo de abordar y de medir.

“La medicion del Capital Social es una tarea compleja por dos razones basicas: Por
ser un bien no tangible y un concepto joven, donde no hay uniformidad en su
concepcion y abordaje. Por estarazon, la carencia de un marco tedrico desemboca en
problemas metodologicos para cuantificar empiricamente el fenémeno” (Valcércel, 2008).

Por lo tanto, para efectos practicos de la presente investigacion a continuacion se
realiza una revision tedrica de algunos abordajes que permiten dimensionar el concepto,
vincularlo con las practicas comunicativas, mediaciones y videojuego; y asi operativizarlo

para su analisis.

De esta manera, una de las perspectivas que resultan mas relevantes para el

delineamiento del capital social son los aportes de Bourdieu, quien lo considera como una de
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las diferentes formas de los capitales®. Al mismo tiempo, los capitales son elementos que
generan disposiciones para las practicas sociales, pues determinaran las posiciones que

ocupan los agentes en los campos sociales.

Vale la pena mencionar que por un lado los capitales que posee una persona son el
punto de partida para efectuar practicas sociales; sin embargo, la adquisicion de esos
capitales y el movimiento de las posiciones en los campos, dialécticamente también son el
objetivo de dichas practicas. En otras palabras, la acumulacién de capitales es la base y el fin

en si mismo.

Bourdieu, a lo largo de sus textos, realiza una diferenciacion entre los diferentes tipos

de capitales:

1) Capital Econdmico — Refiere a la acumulacion de bienes materiales (dinero, bienes
inmobiliarios, infraestructura, etc.) y este puede ser intercambiado por otros tipos de
capitales (Bourdieu, 1973).

2) Capital cultural — Este tipo de capital, de acuerdo con Bourdieu, se divide en tres
subcategorias:

a. Incorporado — Este capital tiene una relacion con la adquisicion y
acumulacion de conocimiento y habilidades obtenidas a través de un proceso
de formacidn académica, familiar, social e intelectual. Est4 “ligado al cuerpo

y supone la incorporacion (...) es un tener transformador en ser, una propiedad

16 Un capital puede ser entendido como la acumulacién de uno o varios recursos materiales o inmateriales
que son apreciados y pueden ser producidos, consumidos, intercambiados o invertidos (Bourdieu, 1973).
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hecha cuerpo que se convierte en una parte integrante de la ‘persona’, habito”
(Bourdieu, 1987: 12).

b. Objetivado — Refiere a los objetos materiales con “valor cultural que se
poseen”, como obras de arte, libros, instrumentos, monumentos. etc. “El
capital cultural en su estado objetivado posee un cierto niumero de propiedades
que se definen solamente en su relacién con el capital cultural en su forma
incorporada” (Bourdieu, 1987: 13).

c. Institucionalizado — Se puede entender como los reconocimientos,
certificados, titulos y grados que otorgan las instituciones con peso y valor

cultural, tales como las escuelas, universidades y colegios.

“Este tipo de capital, podria reflejar parte del capital cultural
incorporado que el agente ha asimilado. Con el titulo escolar —esa patente
de competencia cultural que confiere a su portador un valor convencional,
constante y juridicamente garantizado desde el punto de vista de la
cultura— la alquimia social produce una forma de capital cultural que tiene
una autonomia relativa respecto a su portador y del capital cultural que él
posee efectivamente en un momento dado; instituye el capital cultural por
la magia colectiva, a la manera (segin Merleau Ponty) como los vivos

instituyen sus muertos mediante los ritos de luto” (Bourdieu, 1987: 14-15).

3) Capital simbolico — Es el “prestigio” que acumula un agente frente a la sociedad y
ante ciertos grupos sociales. Se compone de elementos intangibles como el honor, el
respeto y el reconocimiento de otros. Asimismo, este tipo de capital se genera a partir

de las adquisiciones de las otras formas de capital (econémico, social y cultural).

“El capital simbolico -otro nombre de distincion-, no es sino el capital, de

cualquier especie, cuando es percibido como un agente dotado de categorias de
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percepcion que provienen de la incorporacion de la estructura de su distribucion, es

decir, cuando es conocido y reconocido como natural” (Bourdieu, 1984: 28).

4) Capital social — Se relaciona con los contactos y potencialidades que el agente obtiene
al pertenecer a ciertos grupos sociales. Dimensiona las potencialidades de los
vinculos entre agentes sociales para la adquisicion de otro tipo de capitales. Se puede

entender como:

“Conjunto de los recursos actuales o potenciales que estan ligados a la
posesién de una red duradera de relaciones mas o menos institucionalizadas de
interconocimiento y de inter-reconocimiento; o, en otros términos, a la pertenencia a
un grupo, como conjunto de agentes que no solo estan dotados de propiedades
comunes (susceptibles de ser percibidas por el observador, por los otros o por ellos
mismos), sino que también estan unidos por lazos permanentes y ttiles” (Bourdieu,

1980: 2)

De esta forma, el capital social tiene su potencial en el acceso de los recursos
de otras personas, a través de la calidad y perdurabilidad de los lazos o “conexiones”
que se sostienen. Esta perspectiva sobre el concepto de capital social esta

intrinsecamente relacionada con la adquisicién de otras formas de capital.

“La red de relaciones es el producto de estrategias de inversion social
consciente 0 inconsciente orientadas hacia la institucion o la reproduccion de
relaciones sociales directamente utilizables, a corto o a largo plazo, es decir hacia la
transformacion de relaciones contingentes, como relaciones de vecinazgo, de trabajo
o0 incluso de parentesco, en relaciones a la vez necesarias y electivas, que implican
obligaciones duraderas subjetivamente sentidas (sentimiento de reconocimiento, de
respeto, de amistad, etc.) o institucionalmente garantizadas (derechos); todo ello
gracias a la alquimia del intercambio (de palabra, de dones, de mujeres, etc.) como
comunicacion que supone y que produce el conocimiento y el reconocimiento

mutuos” (Bourdieu, 1980: 2).
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En esa misma linea de ideas, Bourdieu aporta elementos para delinear que el capital
social se genera cuando se pertenece a un determinado grupo social y asi surgen relaciones
que permiten el aseguramiento de recursos actuales y potenciales. Al mismo tiempo, esto
supone una relacion de responsabilidad de cumplimiento de obligaciones, reciprocidad y

acceso mutuo a capitales individuales.

Tomando en cuenta lo anterior, otro autor que aporta elementos para el delineamiento
del concepto es Coleman, quien enfatiza la relevancia de la confianza y reciprocidad entre
los integrantes de un grupo para generar una estructura social que permita la cooperacién
para alcanzar objetivos determinados (que de manera individual no se podrian alcanzar).

“El capital social se define por su funcién. No es una entidad aislada, sino una
variedad de diferentes entidades con dos elementos en comun: consta de algin aspecto de las
estructuras sociales y facilitan ciertas acciones de los actores -sean personas o corporaciones-
dentro de la estructura. Al igual que otras formas de capital, el capital social es productivo y
hace posible el logro de ciertos fines que sin ¢él no serian posibles” (Coleman, 2001: 5).

Es importante mencionar que para Coleman un factor relacionado con el capital social
es el capital humano, pues éste es el componente a partir del cual se genera confianza y se

desarrolla la estructura social.

Aunque para Coleman el capital social fundamentalmente reside en los elementos
incorporados en las estructuras sociales, también dimensiona algunos elementos que inciden
en su gestacion, como lo son: compromisos, expectativas, confiabilidad, canales de

informacion, normas, sanciones, estructuras y formas de organizacion (Coleman, 2001).

En esta misma linea, Putnam realiza una propuesta sobre capital social que se enfoca

principalmente en los aspectos axioldgicos. El autor define el concepto como “ventajas que
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se desprenden de las organizaciones sociales como la confianza, las normas y las conexiones,
que permiten la eficiencia de la sociedad al facilitar acciones coordinadas” (Putnam, 1993:
167). Como se puede observar, a diferencia de Coleman, Putnam pone acento en las redes,

las normas, la confianza y la reciprocidad.

Desde esta perspectiva, se entiende que la calidad en las relaciones sociales se
construye de manera simultanea e interdependiente. Si alguno de los elementos relacionados
con capital social (confianza, normas, conexiones y reciprocidad) crece, consecuentemente

los otros elementos también mejoraran.

De igual manera, Putnam coincide con Bourdieu en que el capital social depende de
las relaciones sociales dentro de una comunidad, pero agrega un componente adicional al
diferenciar dos formas de capital social: capital social de lazos fuertes y capital social puente.
El primero refiere a las relaciones sociales integradas por grupos mas o menos homogéneos
(en cuanto a posiciones sociales y acumulacion de capitales); mientras que por capital social
puente se entiende a los elementos intangibles generados en grupos sociales heterogéneos

(Putnam, 1993).

Por otro lado, Fukuyama también aporta elementos relevantes sobre el capital social
al enfatizar la importancia de la asimilacion de normas morales y valores por una comunidad.
Si para Putnam resultan relevantes los componentes axiol6gicos en la estructura de los grupos
sociales, Fukuyama establece una fundamental relevancia a la confianza, pues es a partir de
ella que se construiran redes sociales estables y duraderas.

“El capital social es la capacidad que nace a partir del predominio de la confianza en

una sociedad o en determinados sectores de ésta. Puede estar personificado en el grupo mas

pequefio y basico de la sociedad, la familia, asi como el grupo mas grande de todos, la nacion,
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y en todos sus grupos intermedios. El capital social difiere de otras formas de capital humano,
en cuanto que, en general, es creado y transmitido mediante mecanismos culturales como la
religion, la tradicion o los habitos historicos” (Fukuyama, 1996: 45).
En este sentido, la definicion de Fukuyama se acerca a la perspectiva cultural, pues
el capital, al ser creado y transmitido por mecanismos culturales, se infiere que se instaura 'y

genera a partir de practicas comunicativas y creacion de sentido.

De forma general, se puede apuntar que la mayoria de las definiciones de capital
social giran en torno a elementos intangibles (tales como confianza, reciprocidad, valores,
normas, solidaridad) que se generan al interior de un grupos social, y que ofrece cooperacion
entre los integrantes con la finalidad de disponer de recursos individuales para alcanzar fines
que de manera aislada no se podria. De esta forma, la perspectiva al concepto es instrumental,
sin embargo, uno de los elementos que fundamenta y permite la creacion de dichos recursos
intangibles son las practicas comunicativas, pues la generacion de sentido es la base para la

construccion de cualquier relacion social y de la cultura.

Uno de los trabajos mas recientes en torno a capital social enfocado a plataformas
digitales es la tesis doctoral de Alejandro Lopez Novelo (2011), quien en su capitulo teérico
realiza una amplia arqueologia del concepto y lo vuelve operativizable para su andlisis. El

autor propone tres diferentes elementos béasicos:

1. Relaciones sociales y apoyo social — Entendida como la base de la cual parten las
comunidades y grupos sociales.

2. Confianza — Refiere a las “expectativas que se generan en la comunidad a través de
un comportamiento honesto y cooperativo, basado en normas comunes

establecidas entre los miembros de una comunidad” (Fukuyama, 1996: 26). La
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confianza es tanto base como consecuencia de las relaciones sociales y el apoyo
social.

3. Formas de relacion social — En un sentido estructural, de acuerdo con Novelo, las
formas de organizacion resultan relevantes para la generacion de capital social, pues
cada una tiene caracteristicas diferentes y de ellas dependen los recursos intangibles
que se generen (apoyo social, confianzay comunidad). El autor logra distinguir cuatro
formas diferentes de relacion social (L6pez Novelo, 2011):

a. Horizontales y verticales.
b. Formales e informales.
c. Fuertesy débiles.

d. Lazosy puente.

Bajo esta misma linea, novelo propone tres dimensiones para el andlisis del capital social,

las cuales son:

1. Dimension estructural — Se basa en la manera en que los integrantes de una

comunidad establecen sus relaciones. El autor comenta lo siguiente:

“La dimension estructural se refiere a la capacidad que tienen los individuos
de establecer relaciones o lazos débiles y fuertes con otros individuos dentro de un
sistema. Las propiedades estructurales de las redes son el tamafio de la red, la
densidad y la diversidad.

El tamafio se mide por el nimero de nodos que pertenecen a la red. La
densidad hace referencia a la cantidad de las relaciones que efectivamente existen en
la red en relacion con las que tedricamente podrian darse. La diversidad hace
referencia a las redes poco densas con contactos poco redundantes”(Lopez Novelo,

2011: 130-131)”.
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2. Dimension relacional — Refiere a la convivencia y los vinculos que los integrantes de

una comunidad desarrollan. Los principales elementos que se toman en cuenta son la

confianza y el grado de identificacion de los integrantes de una comunidad.

“Asi, cuando dos actores interactlan a lo largo del tiempo, su relacién de

confianza se hara mas fuerte y sera mas probable que los actores se perciban

uno a otro como merecedores de confianza. En este sentido, las interacciones

sociales cercanas y frecuentes permiten a los actores conocerse unos a otros,

compartiendo informacion importante y creando un punto de vista comun” (Lopez

Novelo, 2011: 131).

3. Dimension cognitiva — El autor la define como el “interés comun o la actitud de los

miembros de una red de querer compartir sus conocimientos dentro de una

organizacion, basados en un principio de confianza mutua” (Lopez Novelo, 2011:

131).

De esta forma, las dimensiones del capital social y sus indicadores, de acuerdo con Lopez

Novelo, se integran en la siguiente tabla:

DIMENSION DE ANALISIS.

INDICADORES.

Estructural.

MNexos de red (acceso a los recursos).
Configuracion de la red (densidad, jerarquia,
grado de conexidn, nivel de contacto).
Apropiabilidad (fuente de informacion para los
usuaros).

Relacional.

Confianza.
Lazos fuertes.
Lazos débiles.
Lazos de puente.

Cognitiva.

Interés comun.

Participacion

Colaboracion.

Intercambio de informacion y conocimiento.

Tabla 3: Dimensiones de andlisis para el capital social. (Lopez Novelo, 2011:132)

Si bien, la postura de la presente investigacion parte desde una perspectiva cualitativa,

antropoldgica y simbolica para entender las préacticas comunicativas y la forma en que
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estas inciden en la formacién sentido, el modelo de Lopez Novelo (que conlleva una
perspectiva epistemoldgica parcialmente estructuralista) servira como referencia para
identificar las formas mas relevantes de capital social que surgen como resultado de las

practicas comunicativas.

2.7 Apuntes finales del capitulo

A manera de conclusion, a lo largo del capitulo se exponen, delinean y relacionan los
conceptos que se retoman como andamiaje teorico para la presente investigacion. Como se
menciond anteriormente, en el presente apartado se formula un modelo para abordar las

practicas comunicativas de las comunidades de videojugadores en linea.

En ese sentido, es importante mencionar que las practicas comunicativas pueden ser
definidas como acciones a traves de las cuales se construyen significados y sentido. Sus
funciones son el entendimiento de la realidad, generar identidad, motivar a la accion,
justificar las acciones, asi como el aseguramiento de significados. En otras palabras, son

practicas que son y generan cultura.

Es importante mencionar que las practicas comunicativas mantienen similitudes y
diferencias con los conceptos de practicas sociales y practicas culturales, pero
fundamentalmente los tres convergen, aunque tengan una fundamentacion epistémica

diferente.

Adicionalmente, las practicas comunicativas se presentan en diferentes formas

(comunicacién verbal, comunicacion no verbal, comunicacién escrita y comunicacién por
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medio de imagenes), pero la orientacion de todas ellas tiene que ver con la creacién de

sentido.

Las practicas comunicativas (al igual que las précticas culturales y sociales) no son
aleatorias, sino que estan dispuestas por mediaciones de diferentes tipos (cognoscitivas,
culturales, situacionales, institucionales, hipermediales, etc,). De esta manera, el videojuego
puede ser definido como un espacio hipermedial con disposiciones tecnoldgicas especificas
que mediardn las praxis comunicativas y, por consiguiente, la génesis de sentido entre
comunidades. El sentido mismo, dispuesto por mediaciones y generado a partir de dichas
practicas, podran cristalizarse elementos intangibles y valorados por una comunidad, como

relaciones sociales, confianza, reciprocidad, identidad, normas, valores, interés comdn, etc.

Por lo tanto, la generacion de sentido y las practicas sociales en las comunidades
conlleva a la creacion de capital social, que puede ser fuente y moneda de cambio para el
intercambio de otro tipo de capitales (cultural, simbdlico, econémico), y que también se

puede convertir en mediaciones para la puesta en practica de futuras practicas comunicativas.

El modelo presentado para esta investigacion (Esquema 1), parte de un enfoque
antropologico simbdlico, pero incorpora una vision tecno-cultural que permite abordar el

fendmeno comunicativo de las comunidades de videojugadores en linea.
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Capital social
(relaciones sociales,
confianza,
reciprocidad,
valores, interés
comdin, etc.)

Entender la realidad,
generar identidad, motivar

a la accion, justificar
acciones y asegurar
significados

Practicas comunicativas
(verbales, no verbales,
escritas e imagenes)

Esquema 1. Modelo tedrico sobre prdcticas comunicativas, mediaciones y capital social. Elaboracion propia.

Aunque ya se han mencionado algunas categorias de analisis sobre préacticas
comunicativas, mediaciones y capital social, en el capitulo referente al marco metodologico

se definen con mayor precisién y se presenta un modelo operativizable para su analisis.
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Capitulo 3. Metodologia

En el apartado anterior se construye el andamiaje teorico sobre el cual se fundamenta la
presente investigacion. Asimismo, se definen los conceptos principales para el abordaje del

objeto de estudio, y se establecen de forma general algunas categorias de analisis.

Una vez mencionado esto, el presente apartado tiene como objetivo principal exponer
la metodologia que se siguid en el analisis del caso de estudio, por lo que se procede, en un
primer momento, a describir las herramientas de orden epistemoldgico que se utilizaron para
la obtencion informacion; posteriormente se definen las fases y momentos de indagacion, las
técnicas de investigacion y los instrumentos. Por Gltimo se especifica el caso de estudio y los

criterios de seleccion que se aplicaron para la seleccion de los participantes.

Al final del capitulo se ofrecen una serie de apuntes finales que, por un lado cristalizan
el modelo tedrico propuesto en el capitulo anterior y, por el otro, se acota y define con mayor

precision el objeto de estudio.

Es importante mencionar que para el desarrollo del presente capitulo se retoman las
especificaciones epistémicas de Ruth Sautu (2005), a través de las cuales se busca definiry
justificar la perspectiva metodoldgica manteniendo una coherencia entre el marco teérico y
el marco metodolégico, explicitando los componentes del modelo, especificando el universo

de estudio, la unidad de analisis, la muestra, y sefialando la estrategia de analisis de los datos.

3.1 Perspectiva metodoldgica y apuntes de orden epistémico para la investigacion

Como se menciono en el capitulo uno, en la actualidad, debido al avance tecnoldgico y a la
apropiacién (y uso) social de los espacios digitales, se requiere una nueva perspectiva que
permita abordar los procesos sociales y comunicacionales en funcion de las mediaciones (en
sus diversas formas) que intervienen en ellos. La mayor parte de los trabajos académicos
sobre videojuegos, comunidades de videojugadores o medios digitales provienen desde
diferentes disciplinas que focalizan multiples aspectos y pretenden explorar las
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caracteristicas y potencialidades ludicas, pedagdgicas, discursivas y de disefio (entre otras);
sin embargo, la investigacion de los procesos sociales que se generan en este tipo de espacios

aun son fenémenos poco abordados.

En este sentido, a partir de la revision realizada en el estado del arte, se puede apuntar
que existe un area de oportunidad para elaborar trabajos académicos en donde se profundice
en los procesos comunicativos a partir de las limitaciones y caracteristicas tecnoldgicas de
los espacios digitales de los mismos. Con base en esto, se detectd la necesidad de proponer
conceptos y modelos tedricos que abordan el fenébmeno a partir de si mismo v,
adicionalmente, herramientas de orden metodoldgico que permitan operativizar la vision
desde una perspectiva socioantropolégica-tecnocultural®’. Por un lado, en el capitulo dos se
abordan, definen y relacionan los conceptos que sirven como ejes para el abordaje del
fendbmeno a estudiar; mientras que en el presente apartado se describe la propuesta

metodoldgica con base en dichos conceptos.

En un primer momento es importante sefialar que el cuerpo tedrico se genera a partir
de una perspectiva socioantropoldgica e incorpora una vision tecnocultural, por lo tanto la
perspectiva metodoldgica que se propone sigue la misma linea. Un enfoque metodolégico
socioantropolégico-tecnocultura permite dimensionar e indagar en espacios digitales los
procesos culturales y sociales sin dejar de lado la injerencia de las limitaciones y
disposiciones que dichos espacios manifiestan desde su disefio. Como se ha mencionado con
anterioridad, tanto las mediaciones cognoscitivas, culturales, situacionales, institucionales y
los hipermedios (espacios hipermediales) generan disposiciones sobre las préacticas

comunicativas que se llevan a cabo.

Asimismo, es importante mencionar que de acuerdo con el objetivo de la presente
investigacion y las caracteristicas del fendmeno a estudiar, el alcance de la presente

investigacion es explicativo, pues a partir del analisis se busca determinar como es que las

17 por un lado, el campo de |a socioantropologia se ubica en el estudio del ser humano en la dimensién
individual y sus formas de relaciones interpersonales y sociales. A diferencia de la perspectiva socioldgica
tradicional, en la socioantropologia preponderan los aspectos culturales (Marzal, 2016).

Asimismo, el estudio de la tecnocultural se ubica en el campo de los procesos de significacion en espacios y
entornos digitales en donde se crean, comparten y apropian diferentes tipos de contenido, expresiones y
acciones (Sanglesa, 2013).
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practicas comunicativas se generan en los espacios hipermediales a partir de las diferentes

mediaciones presentes, y cOmo esto conlleva a un surgimiento de formas de capital social.

Si bien existen algunos trabajos que abordan las formas de capital social (como se
apunta en el estado del arte), la mayoria de ellos son de carécter exploratorio - cuantitativo y
buscan medir el nivel de confianza y pertenencia de los individuos a comunidades
especificas. Aunque dichos trabajos aportan una vision general sobre la afinidad de los
videojugadores y sus comunidades en torno a algunos videojuegos, ain queda un amplio
campo por explorar sobre la forma en que se interactda en espacios hipermediales. De esta
forma, a través del método cualitativo etnogréfico, la presente investigacion analiza en
profundidad los procesos que se llevan a cabo para entender la manera en que se generan las
practicas comunicativas y los resultados sociales que surgen a partir de estos. En otras
palabras, se elige el método cualitativo debido a que el objetivo de este trabajo es indagar en
significaciones profundas y en entramados de formas simbolicas que se generan en los

procesos comunicativos y en la construccion de formas de capital social.

Una perspectiva metodoldgica socioantropoldgica-tecnocultural permite entender los
procesos comunicativos que se llevan a cabo en espacios hipermediales, los cual supone un
aporte académico metodoldgico para entender los procesos sociales que se gestan en la
actualidad; de la misma manera, es importante mencionar que aunque el objeto de estudio se
limita a las comunidades virtuales de videojugadores, al videojuego y a los espacios
hipermediales mediante los cuales las personas interactian, la propuesta metodoldgica
presentada en este apartado puede ser retomada y aplicada para el estudio de diferentes tipos

de espacios hipermediales y metaversos digitales, los cuales son cada vez més frecuentes.

3.1.2 Etnografia digital como herramienta de orden epistemoldgico

A partir de la perspectiva metodoldgica socioantropoldgica-tecnocultural (descrita en el
apartado anterior), se ha elegido método cualitativo para realizar el analisis. Asimismo, al
ser una tesis de corte socioantropolégico en espacios digitales, se retoma a la etnografia
digital como la herramienta de orden epistemolédgico como guia de las diversas técnicas de

investigacion. Es importante mencionar que para la elaboracion del marco metodol6gico se
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ha realizado una busqueda sobre las diferentes perspectivas y métodos que podrian retomarse
para el analisis del caso de estudio. En ese sentido, se diferenciaron mdltiples variantes de

etnografia aplicadas a los medios digitales:

1. Etnografia en red — Esta propuesta es generada por Howard (2002) y se concentra en
el estudio de las conexiones sociales entre los diferentes actores conectados mediante
la web. A partir de un estudio de conexiones se busca develar la estructura y las
caracteristicas organizacionales de la red, identificando la fortaleza o debilidad de las
conexiones entre los actores. Aunque esta propuesta enfatiza estudiar las relaciones
sociales en la red, para fines de la presente investigacion resulta poco util, pues no
contempla las mediaciones y caracteristicas de los espacios hipermediales para las
practicas comunicativas, sociales o culturales. Asimismo, la estructura organizacional
de las comunidades no resulta ser una categoria altamente relevante en el analisis,
pues se prioriza el analisis del proceso sobre la estructura.

2. Etnografia hipermedia para el digital — Propuesta por Dicks, Mason, Coffey y
Atkinson (Dicks etal., 2005), esta heeramienta integra los diferentes tipos de
formatos de comunicacion que existian en los medios digitales. Resulta relevante
sefialar que aunque el texto toma en cuenta la dinamica hipertextual de los contenidos,
al ubicarse en el 2005, los espacios digitales no presentaban la complejidad que se
tiene hoy en dia. La convergencia entre los medios tradicionales y los nuevos medios
aun se estaba gestando; asi mismo, la co-construccion del contenido dentro de los
espacios digitales (por parte de las audiencias) aun se estaba desarrollando. La
hipertextualidad de la que se habla en ese momento era brindada por los
programadores y disefiadores, a diferencia de la hipertextualidad y narrativa
rizomatica que se entretejen en los hipermedios actuales en donde las audiencias y
los participantes interacttan en la creacion y disposicion del contenido. Debido a esta
razén, la etnografia hipermedia para el digital resulta ser una propuesta poco
conveniente para la presente investigacion.

3. Etnografia de datos - La idea de Hochmany Manovich (Hochman & Manovich, 2013)
de "etnografia de datos" extiende, mediante la analitica de big data, la posibilidad de
seguir a usuarios individuales a través de agregaciones de contenido a gran escala.

Debido al caracter cualitativo de la presente informacion y al objetivo de profundizar
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en los procesos de generacion de sentido y capital social, esta técnica resulta poco
atil, pues enfatiza el aspecto cuantitativo de los metadatos.

Netnografia — Esta herramienta busca develar las experiencias de los participantes de
comunidades virtuales en internet. En un inicio fue propuesta por Kozinets (2019) y
se basa en conocer las opiniones de los participantes en el ciberespacio. De esta
forma, el proceso de investigacion se focaliza en las experiencias emocionales y
afectivas en red. Principalmente tiene aplicaciones en estudios de investigacion de
mercados y comportamiento de consumidor. Para la presente investigacion no se
retoma dicha propuesta debido a que el objetivo no es profundizar en la experiencia
de los miembros de la comunidad, sino en el proceso de construccion de sentido.
Etnografia de los medios — Esta propuesta se basa en "observacion y el compromiso
con las situaciones cotidianas en las que se consumen los medios, las practicas e
interpretacion y los usos que se les da a los medios" (Rothenbuhler & Coman, 2005,
2). En otras palabras, la herramienta se enfoca principalmente en los medios, por lo
que para fines de esta investigacion también resulta poco préactica, pues como se ha
mencionado, el objetivo es profundizar en el proceso de praxis comunicativa y
generacion de capital social en los espacios hipermediales.

Etnografia Digital — Esta propuesta es realizada por Christine Hine (2015) y es una
de las mas cercanas a la perspectiva de esta investigacion, puesto que contempla a los
medios digitales y al internet como espacios de interaccion social donde surgen y se
generan procesos culturales. A través de esta perspectiva se busca llevar a cabo la
etnografia para la internet integrada, incorporada y cotidiana (embedded, embodied,
everyday Internet). Cabe mencionar que la propuesta de etnografia de esta
investigacion retoma de la perspectiva de Hine la concepcion de lo digital como un
espacio para las interaccion social y cultural; sin embargo, una limitante de esta
perspectiva es que no dimensiona a los espacios hipermediales como generadores de
disposiciones para las interacciones; asimismo, tampoco se considera la complejidad
multimedial e interactiva de los espacios hipermediales.

Etnografia Digital — Esta propuesta se centra en entender a los medios y a las
tecnologias digitales como partes de mundos cotidianos y con implicaciones en la

vida préactica. La propuesta de Sarah Pink (2019) busca indagar sobre la relacion de
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las personas con los medios de comunicacién y su cotidianidad. Si bien el analisis de
la presente investigacion se centra en el anlisis de los procesos y practicas dentro de
los espacios, a partir de esta perspectiva metodoldgica se puede entender a los medios
como mediaciones (hipermediaciones) que permiten la interaccion y la construccion
de sentido a partir de caracteristicas técnicas.

Como se puede observar, no existe una herramienta de orden epistemolégico que guie a
la etnografia para analizar los procesos comunicativos en espacios digitales, tomando en
cuenta las caracteristicas técnicas de los hipermedios. En ese sentido, se propone una forma
etnografica que lo logre. A partir de entender a los medios como espacios de socializacion y
de expresion, manifestacion, creacion, interpretacion y apropiacion de cultura, la etnografia
funciona como herramienta que permite entender los significados profundos y saber que éstos
son dispuestos a partir de caracteristicas tecnoldgicas de interactividad e hipervinculacién
dadas desde la programacion y disefio de dichos medios.

Como lo menciona en el texto Digital Methods (Rogers, 2013), los objetos de estudio
digitales tienen su propia ontologia y, por esta razon, es necesario generar una epistemologia
correspondiente para entenderlos. La naturaleza de lo digital no esta aparte del mundo fisico,
sino que coexiste con él. Las practicas que se generan en espacios digitales no son procesos
aparte, sino que tienen caracteristicas y naturalezas especificas. Una de las claves para
entender las practicas en medios digitales e hipermedios es visualizarlos como un espacio
que poseen caracteristicas hipermediales propias que dispone las practicas sociales,
culturales y comunicativas y que, adicionalmente se interconecta y vincula con otros medios

digitales, formando un espacio hipermedial cultural complejo.

3.2 Momentos de indagacion de lo cualitativo

Como se menciond en el apartado anterior, la investigacion retoma la etnografia digital como
herramienta de orden epistemoldgico que guiara todo el proceso de indagacion y analisis.
Siguiendo la misma linea, el marco tedrico presentado con anterioridad se construye a partir
de diferentes conceptos y categorias de analisis, entre las cuales se encuentran: practicas

comunicativas, mediaciones, hipermedios y capital social (Esquema 2).
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Capital social
(relaciones sociales,
confianza,
reciprocidad,
valores, interés
comun, etc.)

Entender la realidad,
generar identidad, motivar

a la accion, justificar
acciones y asegurar
significados

Practicas comunicativas
(verbales, no verbales,
escritas e imagenes)

Esquema 2. Modelo tedrico sobre prdcticas comunicativas, mediaciones y capital social. Elaboracion propia.

Es importante sefialar que de acuerdo con el fendmeno a estudiar y el caso de estudio, se
ha realizado la investigacion de campo en dos diferentes fases. El modelo metodoldgico que
se propone a continuacién focaliza en cada fase el estudio de ciertos conceptos centrales.

1. Fase general, de aproximacién al objeto de estudio y reconocimiento — Tomando en
cuenta que las comunidades de videojugadores y las practicas comunicativas llevadas
a cabo en su interior son mdaltiples y cambiantes, esta primera fase permite
seleccionar, conocer y delimitar el objeto de estudio a estudiar. Siguiendo el método
etnografico, este momento de indagacion busca una aproximacién inicial al
fenémeno, comprenderlo de forma general. Asimismo, partir de la observacion
participante y la aplicacion de entrevistas en profundidad, el objetivo es conocer a las
comunidades y sus integrantes, las relaciones que tienen entre si, la relacién que
tienen con los multiples espacios hipermediales y las mediaciones presentes (sobre
todo las que estan inciden directamente en la praxis comunicativa en el videojuego y
los espacios hipermediales). Es importante mencionar que cada comunidad utiliza
hipermedios diferentes a través de los cuales se comparten significados y se generan

las practicas comunicativas. Esta primera fase permite identificarlos y describirlos.
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En ese sentido, a partir de la observacion de las comunidades y de sus
interacciones en las diferentes plataformas se delimita al objeto de estudio en tres
diferentes aspectos: comunidad a estudiar (1), participantes que forman parte de la
comunidad (2), plataformas que utilizan como espacios hipermediales (3); ademas de
sefialar la relacion que dichas comunidades y participantes mantienen con los
hipermedios y espacios hipermediales que utilizan.

De igual forma cabe mencionar que una vez identificados los espacios
hipermediales a través de los cuales se comunican los participantes, se procede a
realizar una descripcién técnica de las limitaciones programadas que presenta cada
espacio. Este abordaje permite partir el analisis desde la perspectiva tecno-cultural
que se menciona en apartados anteriores.

Con el fin de sintetizar la primera fase, los objetivos de esta etapa son siete:

a) Conocer y aproximarse al fendmeno de forma general.

b) Delimitar el objeto de estudio (comunidades participantes y espacios

hipermediales).

¢) Conocer en profundidad el perfil de los miembros de la comunidad de

videojugadores en linea.

d) Describir la relacion entre los participantes de la comunidad y la relacion

gue se mantienen con los hipermedios que utilizan.

e) Describir las caracteristicas técnicas de los espacios hipermediales que

podrian incidir en la praxis comunicativa y la construccion de sentido.
f) Conocer las mediaciones (de diversos tipos) que presentan los participantes.

g) ldentificar y conocer las mediaciones (de diversos tipos) que inciden
directamente en las practicas comunicativas y la construccién de sentido en las

comunidades de videojugadores en linea.
Las técnicas de investigacion que se utiliza en esta fase son dos:

1) Observacién participante no estructurada- Se retoma la perspectiva de

Rogers (2013), la cual propone tomar en cuenta las caracteristicas de los
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medios en donde se realiza la observacion, pues, como menciona el autor en
Digital Methods (2013), cada medio digital cuenta con su propia ontologia,
la cual exige una epistemologia de abordaje particular. Las especificaciones
de método de la observacion participante, asi como la propuesta del
instrumento se revisa con mayor profundidad en el apartado siguiente (3.3
Técnicas de investigacion e instrumentos).

2) Entrevistas en profundidad — A través de la aplicacion de esta técnica se
obtienen datos que permiten complementar de forma mas profunda la
observacion participante. Si bien, esta técnica se aplica en la primera fase de
investigacion (para indagar en profundidad sobre la relacion de los
participantes con el videojuego, las comunidades y los espacios
hipermediales utilizados, asi como las mediaciones presentes en el proceso
de construccién de comunicacion), también el instrumento contempla
indagar en categorias de la segunda fase (capital social y construccién de
sentido). De esta forma, las entrevistas en profundidad son una técnica que
es transversal a las dos fases de investigacion y que vincula ambas etapas.
La razon de realizarlo de esta forma responde a la imposibilidad de
segmentar tajantemente la recabacion de informacion y datos'®.

Como se puede observar, la combinacién de las técnicas de la fase uno y la fase
dos permiten obtener informacion suficiente sobre las mediaciones para construir un
panorama amplio sobre la complementariedad sobre los espacios hipermediales y otro
tipo de mediaciones (cognoscitivas, culturales, situacionales e institucionales)

presentes en la comunidad.

Las especificaciones del metodicas sobre las técnicas de investigacion
participante estructurada y las entrevistas en profundidad se explican con mayor

detalle en el apartado siguiente (3.3 Técnicas de investigacion e instrumentos).

18 Es importante mencionar que para llegar a esta presién metodoldgica se aplicaron dos entrevistas en
profundidad piloto.
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2. Fase de conocimiento y construccion de sentido (significacion) — Una vez que se ha
obtenido un panorama general sobre la incidencia de las mediaciones y las
caracteristicas de los espacios hipermediales en donde interactla la comunidad de
videojugadores, esta etapa de investigacion focaliza el estudio de las practicas
comunicativas y la construccion del capital social.

Al ser la ultima etapa en el proceso de investigacion, es la fase mas profunda en donde

se analiza y se da cuenta sobre el proceso cultural que ocurre en espacios hipermediales.

Las técnicas de investigacion que se contemplan para esta fase son la observacion
participante y la entrevista en profundidad, en donde a través de categorias bien definidas
(propuestas en el apartado 3.3 Técnicas de investigacion e instrumentos) se explora la
construccion de significaciones complejas que parten de practicas comunicativas y que, en
algunos casos, llegan a convertirse en elementos de capital social (confianza, reciprocidad,

cooperacion, etc.)

En un primer momento, las entrevistas en profundidad corresponden a la misma técnica
de la primera etapa de observacion, pues, como se ha mencionado anteriormente, es a través
de su aplicacion que se dimensiona y comprende la conformacién y generacion de capital

social de los integrantes en las comunidades en linea.

En un segundo momento, la observacién participante no estructurada tiene la finalidad
de identificar, describir y categorizar las multiples practicas comunicativas que se presentan
en espacios hipermediales, asi como explicar como es que estas son dispuestas a partir de
mediaciones particulares y en qué formas de capital social se pueden llegar a presentar.

En un sentido general, los objetivos de esta tercera fase son tres:

a) Conocer las formas de praxis comunicativa.
b) Conocer el proceso de generacién de sentido dentro de las comunidades de
videojugadores en linea.
c) Conocer el resultado de los procesos de significacion a través de las practicas
comunicativas (elementos de capital social)
Es importante mencionar que aunque cada fase se centra en aspectos y conceptos
especificos (previamente definidos en el capitulo 2), el caracter etnografico de la
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investigacion ha contemplado que emerjan hallazgos de otros conceptos y categorias de
forma transversal a la investigacion; por ejemplo, aunque la fase uno focaliza el estudio de
participantes, espacios hipermediales y la definicion del objeto de estudio, se detecté el
surgimiento de hallazgos sobre las mediaciones y practicas comunicativas (conceptos que se
focalizan en la segunda y tercera fase). Asimismo, se incorpora como técnica a la observacién
participante (estructurada y no estructurada) en las dos fases, porqué través de esta
herramienta se han obtenido datos e informacion cualitativa desde una perspectiva
etnografica en donde el investigador entiende e interpreta las significaciones profundas de

los procesos culturales del fendmeno.

La intencion de otorgar un orden de prelacion a las fases de investigacion es
profundizar desde lo mas general hasta lo mas complejo, ofreciendo un orden epistemologico
y metodoldgico que permite generar una perspectiva socioantropoldgica-tecnocultural para

entender a los hipermedios y las préacticas que se llevan a cabo en sus espacios (tabla 4).

De igual manera, con la finalidad de proporcionar mayor precision en la
investigacion, en la etapa final de andlisis e interpretacion de resultados se relacionan los
hallazgos de cada fase, no en un orden de prelacién lineal, sino como un entramado de
aspectos interconectados que se presentan en momentos y espacios simultaneos, pero en

profundidades diferentes.
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Herramienta de
orden

Objetivos

Conceptos principales

Técnicas

epistemologico

Etnografia digital

1) General y de aproximacion al
objeto de estudio y
reconocimiento

a) Conocer y aproximarse al fenomeno de forma general.
b) Delimitar el objeto de estudio (comunidades
participantes y espacios hipermediales).

c) Conocer en profundidad el perfil de los miembros de la
comunidad de videojugadores en linea.

d) Describir la relacion entre los participantes de la
comunidad y la relacién que se mantienen con los
hipermedios que utilizan.

e) Describir las caracteristicas técnicas de los espacios
hipermediales que podrian incidir en la praxis
comunicativa y la construccién de sentido.

f) Conocer las mediaciones (de diversos tipos) que
presentan los participantes.

g) Identificar y conocer las mediaciones (de diversos tipos)
que inciden directamente en las practicas comunicativas y
la construccion de sentido en las comunidades de
videojugadores en linea.

- Participantes,
hipermedios, espacios
hipermediales y
videojuegos.

- Mediaciones
cognoscitivas, culturales,
situacionales e
institucionales.

- Observacion participante
no estructurada.

- Entrevistas en profundidad
semiestructuradas.
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2) Conocimiento y construccion
de sentido (significacién)

a) Conocer las formas de praxis comunicativa.

b) Conocer el proceso de generacion de significado dentro
de las comunidades de videojugadores en linea.

c) Conocer el resultado de los procesos de significacion a
través de las practicas comunicativas (elementos de
capital social)

Tabla 4. Secuencia metodoldgica. Elaboracion propia.

- Practicas comunicativas y
elementos de capital
social (confianza, tipos de
lazos, participacion,
colaboracion, etc.)

- Entrevistas en profundidad
semiestructuradas.

- Observacién participante
no estructurada.
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3.3 Técnicas de investigacion e instrumentos

En el apartado anterior se especificaron las fases de investigacion. Como se ha revisado, cada
una de ellas contempla obtener informacion a partir de técnicas con caracter etnografico. En
ese sentido, en el presente apartado se describen las especificaciones particulares que se
toman en cuenta para la implementacion de dichas técnicas y para la construccion de sus

respectivos instrumentos.

3.3.1 Técnicas de investigacién e instrumentos de fase uno

En un primer momento, la observacién participante no estructurada que se efectda en la fase
uno (Fase general y de aproximacion al objeto de estudio) se centra en la eleccion,
exploracién y definicion de la comunidad de videojugadores, asi como en la descripcién de
la relacion entre los participantes de la comunidad, la relacién entre las personas en torno a
los hipermedios que utilizan, y la descripcion de las caracteristicas técnicas de los espacios
hipermediales que inciden en la praxis comunicativa y la construccion de sentido. De forma
general, se llevan a cabo cuatro sesiones de observacion participante no estructurada a través

de las cuales se profundiza y define el objeto de estudio.

El criterio para la seleccion del caracter no estructurado de la técnica permite un
acercamiento general al fendmeno y comenzar con la descripcion y delimitacion del objeto
de estudio. Sin embargo, es importante mencionar que con la finalidad de obtener rigor
metodoldgico, se establecen categorias y pautas generales de observacién que son la base
para la construccion del instrumento (guia de observacion). Dichas categorias y pautas no
son directivas ni excluyentes, sino mas bien elementos y puntos de partida para acercarse al

fendmeno. La guia de observacién y las categorias generales que se retoman son la siguientes:

Guia de observacion para observacidn participante no estructurada (Fase 1)

‘ Aspecto de observacion Categorias
Informacidn general de la comunidad y - Antigliedad de la comunidad.
miembros - Numero de integrantes.

- Estructura organizacional.
- Cédigos y normativas.
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Miembros - Edades de los participantes.
- Perfil demografico.

- Perfil académico.

- Ubicacion geografica de los
participantes.

Espacios hipermediales que utilizan - Hipermedios que se utilizan.

- Flujo e hipertextualidad entre
hipermedios

- Nivel de interaccion de cada
hipermedio.

- Limites y pautas de interaccidn de cada
hipermedio.

- Formatos de contenido permitidos en
cada hipermedio.

- Tipo de software requerido para el uso
del hipermedio.

- Tipo de hardware requerido para el uso
del hipermedio.

Relacidn y convivencia de los participantes - Frecuencia de uso de los hipermedios
de la comunidad respecto a los espacios por parte de los miembros
hipermediales que utilizan - Tipo de contenido compartido

- Horarios de juego de y de conexién a
los espacios hipermediales.

- Dispositivos de conexidn por parte de
los miembros.

- Lugares fisicos de los miembros desde
los cudles se conectan.

Tabla 5. Guia de observacion para observacion participante no estructurada de fase 1. Elaboracion propia.

Al final de la primera fase, los criterios que se toman en cuenta para la seleccion de
la comunidad refieren la conveniencia para estudiar las practicas comunicativas en espacios
hipermediales. Se busca seleccionar una comunidad que mantenga una estabilidad ontolégica

para el abordaje tedrico de la misma. Dichos criterios son:

1. Antigiedad de la comunidad — Se busca que la comunidad tenga una antigtiedad
mayor a dos afios, lo cual se interpreta como un indicador de la estabilidad ontoldgica
y estructural que se mantiene dentro de dicha organizacion. Este criterio resulta de
relevante importancia porque de esta manera se superan dos posibles obstaculos

metodoldgicos:
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a. Permanencia temporal de la comunidad durante el trabajo de campo de la
investigacion.

b. Relevancia y vigencia del caso de estudio en un momento posterior a la
conclusion de la investigacion.

2. Miembros de la comunidad — Aunque no se busca una homogeneidad o
heterogeneidad dentro de los miembros de la comunidad, se pretende que los
integrantes mantengan vinculos constantes y, principalmente que estén de acuerdo a
participar dentro de la presente investigacion. ElI nimero de integrantes también
resulta relevante y se establece como pardmetro de seleccion a las comunidades que
tengan mas de quince integrantes, pero menos de cien. Un numero mayor de
miembros dificulta el analisis cualitativo en profundidad de las relaciones; por otro
lado, un nimero menor a cinco integrantes es un indicador de una comunidad poco
representativa en cuanto a practicas comunicativas y generacion de capital social.

3. Espacios hipermediales que los miembros de la comunidad utilizan — Este es un
aspecto de suma importancia, pues a partir de los espacios hipermediales que se
utilizan dentro de la comunidad es como se delimita el objeto de estudio. En un primer
momento, el espacio hipermedial a partir del cual se inicia la observacion es el
videojuego; sin embargo las comunidades generalmente se comunican y conviven en
otros tipos de hipermedios (redes sociales, programas de mensajeria instantanea,
plataformas de streaming, etc.)

Con este criterio se encuentra y selecciona una comunidad que integra dos
plataformas a través de las cuales interactdan sus miembros. Si la comunidad presenta
mas de tres espacios hipermediales, este factor dificulta la labor de obtencion de
informacion y andlisis de datos, debido al alcance temporal y de recursos de la
presente investigacion; asimismo, las comunidades que se comunican a traves de un
solo hipermedio se consideran como casos de estudio poco convenientes para la
obtencion de hallazgos en torno a la diversidad de précticas comunicativas en

espacios hipermediales.

4. Frecuencia de convivencia dentro del videojuego y en plataformas hipermediales —
Este criterio de seleccion refiere a la constancia en que los miembros de las

comunidades conviven, interactian y se correlacionan en los espacios hipermediales.
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Una comunidad en donde sus miembros no se comunican frecuentemente y ademas
tardan en contestar, presenta dificultades metodoldgicas para el estudio de practicas
comunicativas. Por lo tanto, para la seleccion de la comunidad a estudiar se requiere
que los participantes interactlen diariamente en uno o mas espacios hipermediales.
Asimismo, este criterio de seleccion permite enfocar la investigacién en comunidades
que ontoldgicamente tengan una relacion mas estrecha entre sus miembros y, por lo
tanto, que las précticas comunicativas y elementos de capital social estén con més

frecuencia presentes entre sus miembros.

Algunos criterios que no resultan fundamentalmente relevantes para la seleccion de la

comunidad a estudiar son:

1. Perfiles demograficos personales, académicos y profesionales de los participantes —
Este tipo de criterios no resulta relevante puesto que mdaltiples comunidades de
videojugadores en linea estan integradas por miembros de diferentes edades,
profesiones, religiones, familias, etc. Aunque este tipo de elementos son relevantes y
evidentemente inciden en las practicas comunicativas de los participantes, no son un
criterio de inclusion o exclusion; mas bien estos elementos son identificados y
analizados en la fase dos de investigacion, la cual se focaliza principalmente en el
estudio de las mediaciones.

2. Ubicacion geografica de los miembros — Aunque la ubicacion geografica de los
miembros resulta ser una mediacidn que podria incidir en las practicas comunicativas,
no se considera un criterio de seleccién, puesto que el interés de la presente
investigacion se orienta a las practicas comunicativas que se generan dentro de los
espacios hipermediales, por lo que la ubicacion fisica de los participantes no resulta
ser un elemento de seleccion.

Con lo anterior mencionado se busca que la observacion participante de la primera fase
tenga un carécter etnogréfico exploratorio que proporcione informacidn necesaria para la
selecciéon y delimitacion de la comunidad y los participantes . Asimismo, el caracter
participante de la observacion permite al investigador convivir con los miembros de las

comunidades y entender las dinamicas con relacion a los espacios hipermediales.
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Por otro lado, a partir de las entrevistas en profundidad (segunda técnica llevada a
cabo dentro de la fase 1) se recaba informacion particular sobre algunos de los miembros de
la comunidad. La intencion es focalizar las experiencias individuales para obtener una vision
subjetiva de las mediaciones que ellos consideran relevantes en la interaccion cotidiana y
dimensionar algunos de capital social resultantes de la praxis comunicativa. En la presente
investigacion se realizé la aplicacion de ocho entrevistas en profundidad con miembros de

las comunidades.

En este sentido, los cuestionarios de las entrevistas retoman como categorias de analisis
a las mediaciones establecidas por Orozco (Orozco, 1991), cambiando el concepto de
“mediaciones videotecnologicas” por el de espacios hipermediales, pues este ultimo
dimensiona de forma mas profunda el objeto de estudio. Cabe mencionar que las categorias
generales a partir de las cuales se desarrolla el instrumento para esta técnica se especifican y

desarrollan dentro del capitulo 2 (en el apartado 2.4 Mediaciones) y son las siguientes:

a) Mediaciones cognoscitivas
b) Mediaciones culturales

¢) Mediaciones situacionales

d) Mediaciones institucionales
e) Espacios hipermediales

Tomando en cuenta lo anterior, el instrumento se construye en cinco partes diferentes:

1) Inicio de entrevista y preguntas generales sobre el entrevistado — Esta primera parte
de la entrevista tiene la finalidad de generar confianza y vinculo con el entrevistado.
Incluso, a través de las entrevistas piloto que se aplicaron, los participantes
comenzaron a expresar y mostrar algunos tipos de mediaciones presentes que
intervienen en su juego y convivencia cotidiana con la comunidad a la que
pertenecen.

2) Seccion de preguntas sobre la relacion del participante con el videojuego, la
comunidad y los espacios hipermediales- Esta categoria de preguntas versan sobre
los participantes y su relacion con el juego, el videojuego y los espacios

hipermediales.
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3)

4)

5)

Seccién de mediaciones particulares de los participantes — En esta seccion, a partir
de las categorias que establece Orozco(1991), se generan cuestionamientos para
elucidar las mediaciones que inciden de forma directa en las practicas comunicativas.
Seccién de mediaciones generales presentes en la comunidad — En este apartado del
instrumento las preguntas no son direccionadas a categorias de mediaciones
particulares sino que, a través de cuestionamientos generales sobre dinamicas de
interaccion la comunidad, se exploran algunas de las mediaciones (de todo tipo) que
los miembros consideran relevantes en su interaccion cotidiana a través de los
espacios hipermediales.

Generacion de capital social — Aunque este concepto (y las categorias derivadas) se
aborda principalmente en la segunda etapa de observacion, el instrumento contempla
un acercamiento para comenzar a vislumbrar y entender las formas de capital social
que se cristalizan dentro de las comunidades. Como se ha mencionado con
anterioridad, la entrevista en profundidad es una técnica transversal entre la etapa 1

y 2 de observacion.

Es importante mencionar que al ser una entrevista en profundidad de caracter

semiestructurado, se propone un instrumento que incorpora tematicas y preguntas tentativas,

pero que es flexible y adaptable a las sesiones de entrevistas®®. De igual, forma, a partir de

las entrevistas piloto realizadas, se encontr6 que para facilitar la expresion de los

entrevistados se incluyeron algunas preguntas con carécter proyectivo, en donde el

entrevistador le pide al entrevistado que imagine alguna situacion o escenario y le pregunta

qué es lo que haria 0 como se siente en ese momento.

19 El instrumento presentado es la Gltima versién que se construyd después de haber aplicado dos

entrevistas piloto. La primera version del instrumento se encuentra en los anexos del presente trabajo.
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Cuestionario para entrevista semiestructurada (fase 1)

Fase Tematicas Preguntas guia tentativas

1) Inicio de entrevista 'y Inicio de entrevista 'y e Cuéntame un poco sobre tu viday

preguntas generales sobre | preguntas generales sobre quién eres. Preséntate de la

el entrevistado sobre el entrevistado forma mas amplia posible que
puedas

® (Cuales son tus pasatiempos?

® (A quéte dedicasy qué haces dia
adia?

® (Qué nivel académico tienes?

® (En qué lugar radicas?

® (Cuales son tus planes a corto,
mediano y largo plazo?

e (Te identificas con algun grupo
cultural o social de la ciudad?

® (Como definirias a los grupos a los
que perteneces?

® (Cuales son las costumbres del
lugar donde radicas?

e Describe a tu familia y la relacién
que tienes con ella.

® (A qué te dedicas?

e (Tienes algln tipo de creencia
religiosa y/o espiritual?

e (Tienes algun tipo de afinidad

politica?
2) Seccion de preguntas Relacién del ® (Por qué te gusta el videojuego?
sobre la relacion del entrevistado con el e (Desde hace cuanto tiempo
participante con el videojuego juegas?
videojuego, la comunidad e (Cudnto tiempo juegas al
y los espacios dia/semana?
hipermediales e (Qué acciones te gusta realizar

dentro del videojuego? (Describir)

e (Qué disfrutas desde iniciar el
juego hasta terminar?

e (Qué representa el videojuego en
tu vida?

e (Cosas positivas y negativas del
videojuego?

® (Juegas solo o acompafiado?

e Imaginate en tu vida diaria, desde
gue te levantas hasta que te
duermes, écudntas veces en un
dia el videojuego esta presente en
tu vida y de qué forma?
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Relacién del
entrevistado con la
comunidad

¢Desde hace cuanto tiempo
perteneces a la comunidad?
¢Qué medios de comunicacion
utilizan en la comunidad?
¢Cuanto tiempo pasas conectado
con la comunidad?

¢Cémo describirias la dindmica de
la comunidad?

¢Como es tu participacion en la
comunidad?

¢Cada cuando subes contenido?
¢De qué tipo?

¢Cuanto tiempo inviertes
conviviendo con los otros
miembros?

¢Quiénes son los miembros mas
cercanos a ti?

¢Por qué perteneces a esta
comunidad y no a otra?

¢Qué diferencia hay entre tu
comunidad y otras?

¢Te comunicas igual en este que
en otro juego?

¢Te gusta mas jugar solo con
otros?

¢Llegas a tener platicas externas al
videojuego?

Imaginate en tu vida diaria, desde
que te levantas hasta que te
duermes, écuantas veces la
comunidad estd presente en tu
vida y de qué forma?

¢Qué representa la comunidad en
tu vida?

Relacion del
entrevistado con los
espacios hipermediales

éCudnto tiempo inviertes en las
plataformas en donde se
comunica la comunidad?

¢Qué tipo de contenido subes?
¢Qué plataforma te gusta mas
para interactuar y por qué?

¢En dénde se comunican mas y
mejor?

¢Qué hacen normalmente en cada
una de las diferentes plataformas?
éPor qué utilizan esas plataformas
para comunicarse y no otras?
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3) Seccion de mediaciones
particulares de los
participantes

Cognoscitivas

¢Cudles consideras que son los
valores mas importantes para ti?
¢Qué valores tienen tus amigos?
¢Cémo son tus amigos de la
comunidad y qué caracteristicas
positivas y negativas relatas de
ellos?

¢Cuales son tus gustos e
intereses?

¢Quién eres cuando juegas? /
¢Como persona, cdmo te sientes
cuando juegas?

éSientes que hay algo que te
conecta o que compartes con el
rol que juegas o los personajes
que eliges?

¢Cual es el personaje que te
representaria y por qué? ¢ Cual
no?

¢Como es tu desempeiio cuando
juegas?

Culturales

¢Cuales practicas cotidianas
inciden cuando juegas?

Describe un poco sobre tu estilo
de vida y tu rutina y cémo esto se
relaciona cuando juegas?

Situacionales

¢Qué elementos de tu persona
consideras que influyen en tu
juego y en tu comunidad de
videojugadores?

¢Como crees que te perciben los
demas participantes de la
comunidad? ¢Por qué? ¢Como te
ven?

¢Consideras que el videojuego
influye en tu vida fuera de
pantalla y la comunidad te
aportan o tienen un impacto en tu
vida fuera del juego? (sentir,
pensar, hacer. Ser)
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Institucionales

¢Consideras que tus relaciones
familiares afectan laforma en la
gue juegas o convives en la
comunidad?

¢Consideras que tu trabajo o
compafieros de trabajo inciden en
tu juego o en la comunidad de
dénde juegas? éO viceversa?
¢Consideras que tus practicas o
creencias religiosas o espirituales
se involucran o inciden en el juego
o en tu participacién en la
comunidad?

4) Seccién de mediaciones
generales presentes en la
comunidad

Convivencia general
dentro de la comunidad

¢Como es la interaccion entre los
miembros de la comunidad?
¢Crees que las interacciones en tu
comunidad favorecen el desarrollo
de tu juego, persona o ambitos
sociales externos?

¢éCuales son los requisitos para
pertenecer a la comunidad
virtual?

¢Cuales son las caracteristicas de
los miembros de la comunidad
virtual? ¢Cuadl es la mas
importante o la mas
caracteristica?

5) Generacién de capital
social

e Estructural

¢Cémo describirias la relacion
entre los integrantes?

¢Hay alguien con quien te lleves
mejor? i Por qué?

¢Hay alguien con quien no te
Ileves tan bien? ¢Por qué?
¢Quién es el miembro que
consideras mas relevante de la
comunidad y por qué?

¢Quién tiene mayor influencia en
la comunidad?

¢Existen miembros que sean mas
cercanos o con los que interactuas
mas?
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Relacional

éPor qué juegas con ellos?

¢Cudl es la diferencia de jugar con
ellos y con otras personas?

¢Qué sientes si no puedes jugar o
convivir con ellos?

¢Qué importancia tienen ellos en
tu vida?

Cognitivo

¢Qué aspectos y cosas tienen en
comun los participantes?
¢Comparten otro interés ademas
del videojuego? ¢ Participan en
otros juegos?

Normalmente, cuando conviven o
platican ésobre qué hablan?

Tabla 6 Cuestionario para entrevista semiestructurada de fase 1. Elaboracion propia.

Asimismo, es importante mencionar que se llevan a cabo tres entrevistas en

profundidad, para las cuales los criterios de seleccion de entrevistados son los siguientes:

a) Frecuencia de participacion en la comunidad — Este criterio se establece debido a que

los miembros con mayor interaccion estaran mejor informados y tendran mayor

claridad sobre las caracteristicas de los espacios hipermediales y como estos inciden

en la interaccién de la comunidad. Dentro de este punto se incluye la frecuencia con

que participan y la cantidad de contenido que producen en los espacios hipermediales.

b) Cercania con otros miembros de la comunidad — Los miembros que tengan mayor

cercania con otros tendran mayor conocimiento de los perfiles de sus compafieros y

podran brindar informacion mas completa sobre las mediaciones cognoscitivas,

culturales, situacionales e institucionales que estan presentes en la comunidad.

De esta forma, tanto la observacidn participante como las entrevistas en profundidad son

técnicas con caracter antropoldgico que conllevan una perspectiva tecnocultural y que buscan

dilucidar las mediaciones presentes y que inciden en la praxis comunicativa de la comunidad

de videojugadores en linea.
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Cabe mencionar que para mantener la perspectiva tecnocultural, la observacién
participante se realiza en las plataformas y espacios hipermediales. Por otro lado, las
entrevistas en profundidad se realizan de forma digital con los participantes a través de Zoom,
puesto que no todos los miembros de las comunidades viven en la Ciudad de México o area

metropolitana.

3.3.2 Técnicas de investigacién e instrumentos de fase dos

Como se mencion6 anteriormente, la fase tres corresponde a la etapa de conocimiento del
fendmeno y de la construccion de sentido, en donde se abordan principalmente los conceptos

de préacticas comunicativas y elementos de capital social.

Para este fin se llevan a cabo dos técnicas de investigacion que, siguiendo la perspectiva
socioantropoldgica y tecnocultural, mantienen relacién con las mediaciones y los

hipermedios en donde se gestan.

En un primer momento se aplican entrevistas en profundidad (ya mencionadas
anteriormente y descritas en la primera etapa de indagacion); de la misma forma, también se
emplea la observacion participante no estructurada debido a que esta técnica permite
identificar las formas de praxis comunicativa y el proceso a través del cual se generan

elementos de capital social (confianza, tipos de lazos, participacion, colaboracion, etc.)

Si bien, en el capitulo tedrico se definieron categorias de formas de préacticas
comunicativas y dimensiones de estudio de capital social, el caracter no estructurado de la
observacion participante busca explorar nuevas formas que pudieran ser poco evidentes en

los hipermedios.

Es importante mencionar que se llevan a cabo cuatro sesiones de observacion participante
para esta fase, dentro de las cuales las dos primeras tienen como objetivo identificar y conocer
las practicas comunicativas que se generan en los espacios hipermediales; asimismo, la
segunda fase se centra en conocer como es que las practicas comunicativas conllevan la
generacion de elementos de capital social. De esta forma, para la observacion participante se

proponen dos instrumentos que se explican a continuacion.
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1) Guia de observacion participante para las practicas comunicativas — Este instrumento
retoma las formas de practicas comunicativas propuestas por Amador (2015) y que
se retoman en el apartado 2.3 Comunicacion. Aunque la guia de observacion es no
estructurada, se proponen algunas categorias como punto de partida para entender la
praxis comunicativa. Asimismo, la observacion participante, al realizarse en
maultiples espacios hipermediales, contempla el cruce con dichos espacios.

Asimismo, se incluye una quinta categoria llamada “Otro tipo de practicas

comunicativas” en donde se clasifican todas aquellas que, por las caracteristicas de cada
espacio hipermedial, se dan de forma diferente a la tradicional y que no se puede clasificar

dentro de las categorias establecidas por Amador.

Guia de observacion partici

Videojuego |Hipermedio 1l |Hipermedio 2

Comunicacioén verbal

Comunicacién no verbal

Comunicacion escrita

Comunicacidn por medio de imagenes

Otro tipo de practicas comunicativas
Tabla 7. Guia de observacion participante no estructurada de fase 2.1. Elaboracion propia.

De igual forma, es importante mencionar que algunos de los aspectos que se analizan
respecto a las practicas comunicativas en cada espacio hipermedial son: participantes,

formatos, contenido, sentido, retroalimentacion, frecuencia, entre otras.

2) Guia de observacion participante sobre la generacion de capital social — Una vez
identificadas las practicas comunicativas que son mas frecuentes dentro de las
comunidades de videojugadores en linea, este instrumento integra las dimensiones de

capital social que Novelo (2011) propone y que me muestran en la tabla 4.

DIMENSION DE ANALISIS. INDICADORES.

Estructural. - Nexos de red (acceso a los recursos).
Configuracion de la red (densidad, jerarquia,
grado de conexién, nivel de contacto).
Apropiabilidad (fuente de informacion para los
usuarios).

Relacional - Confianza.

Lazos fuertes.

Lazos débiles.

Lazos de puente.

Cognitiva. - Interés comuin.

Participacion.

Colaboracion.

Intercambio de informacion y conocimiento.
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Tabla 8: Dimensiones de andlisis para el capital social. (Lopez Novelo, 2011:132)

De esta manera se busca identificar el tipo de practicas comunicativas que inciden

en la generacion de capital social. La guia de observacion se propone a continuacion:

130



Guia de observacion participante no estructurada (f
Hipermedio Tipo de practica comunicativa Elementos de capital social Elementos de capital social | Elementos de capital
estructural relacional social cognitivo

Videojuego Comunicacién verbal

Comunicacion no verbal
Comunicacion escrita

Comunicacion por medio de imagenes
Otro tipo de practicas comunicativas
Hipermedio1l |Comunicacién verbal

Comunicacion no verbal

Comunicacién escrita

Comunicacion por medio de imagenes
Otro tipo de practicas comunicativas
Hipermedio 2 | Comunicacién verbal

Comunicacion no verbal
Comunicacién escrita

Comunicacion por medio de imagenes
Otro tipo de practicas comunicativas
Hipermedio 3 | Comunicacién verbal

Comunicacion no verbal

Comunicacién escrita
Comunicacion por medio de imagenes

Otro tipo de practicas comunicativas
Tabla 9.. Guia de observacion participante no estructurada de fase 2.2. Elaboracion propia.
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3.4 Caso de estudio: League of Legends

Como se ha mencionado con anterioridad, un concepto central dentro de la investigacion es
el videojuego como espacio de construccion de sentido. De esta forma, en el presente
apartado se describen los criterios que se utilizaron para la seleccién del caso de estudio y se

mencionan brevemente algunas de sus caracteristicas hipermediales mas relevantes.

De acuerdo con los apuntes en el marco teérico, los hipermedios manifiestan
funciones especificas que dotan de cualidades relacionales, interactivas y narrativas
particulares. Como bien se ha mencionado, las caracteristicas de los hipermedios y sus
niveles de interactividad e inmersion dependen de la programacién y los limites de interfaz
con los cuales se han creado. No todos los hipermedios poseen los mismos parametros
técnicos de operabilidad y, por consiguiente, la dindmica relacional y las préacticas

comunicativas que se llevan a cabo dentro de ellos son diferentes.

Uno de los principales retos en la toma de decision al seleccionar un videojuego como
caso de estudio, es enfrentarse a la plétora de titulos y tipos de videojuegos que existen en la
actualidad. Cada uno de ellos posee caracteristicas interactivas y narrativas especificas vy,
aunque los videojuegos son considerados como hipermedios, la conveniencia para el estudio
de las précticas comunicativas y la generacion de capital social en sus comunidades
dependera de las propiedades técnicas y las posibilidades de interaccidén que manifiesten. No
todos los videojuegos posibilitan la praxis comunicativa y tampoco todos son plataformas

Optimas para la convivencia de jugadores, fomentando la generacion de capital social.

Como se menciona en el estado del arte, estas caracteristicas técnicas son un factor
que han determinado la decision y seleccion de casos de estudio para el abordaje de las
comunidades de videojugadores en linea dentro de la academia.

En este sentido, los criterios que se consideraron para la seleccion del videojuego

como caso de estudio son los siguientes:

1) Juego masivo en linea — Este es un requerimiento fundamental, puesto que los
videojuegos que integren la posibilidad de conectarse a internet y jugar en linea con

otras personas permiten la interaccion entre jugadores de diferentes lugares
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2)

3)

4)

5)

6)

geograficos. A partir de este criterio, el videojuego funge como un espacio de
interaccion y las practicas comunicativas entre las personas seran mas frecuentes que
en los videojuegos offline.

Caracter cooperativo del juego — El caso de estudio debe tener esta caracteristica,
puesto que la posibilidad de cooperar entre jugadores propiciara la comunicaciony la
creacion de comunidades alrededor del videojuego. De esta forma, el videojuego se
convierte en un punto de encuentro en donde los participantes necesariamente se
relacionan de forma constante para superar obstaculos o retos especificos.
Interactividad alta del contenido — Retomando la clasificacion de Regil (2001), el
videojuego seleccionado debe permitir la modificacion de contenidos; es decir, la
forma de interactividad mas alta de los hipermedios. Los participantes deben tener la
posibilidad de explorar y crear contenido nuevo. Al presentar un nivel de
interactividad alto, las practicas comunicativas se manifestaran de forma compleja y
variada.

Componentes multimediales de comunicacion — Esta categoria, también definida por
Regil (2001), se retoma como criterio de seleccion y refiere a la integracion de
mdaltiples formatos y canales de comunicacién dentro del videojuego, es decir: texto,
tipografia, imagen, video, animacion y audio. Entre mas compleja sea la interfaz del
videojuego e integre formatos de contenido multiples, las practicas comunicativas son
mas diversas. Asimismo, de esta forma se puede dar cuenta del surgimiento de nuevas
practicas comunicativas y de las experiencias multisensoriales que pueden
presentarse.

Tipo de participacion del usuario — De acuerdo con Moreno (2012), los hipermedios
mas avanzados permiten al usuario la “participacion constructiva”; es decir, la
seleccion, transformacion y construccion de nuevas propuestas narrativas. De esta
forma, el videojuego seleccionado debe cumplir con este criterio, pues la creacion de
nuevas narrativas a partir de la experiencia de los usuarios permitird la praxis
comunicativa de forma diversa y constante.

Desarrollo de comunidades en multiples espacios hipermediales — Un requisito
indispensable para la seleccion del videojuego es el desarrollo de comunidades de

videojugadores no solo dentro de su interfaz, sino en otros espacios hipermediales.
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Hoy en dia es frecuente encontrar comunidades de videojugadores que interacttan en
multiples espacios, como grupos de Facebook, servidores de Discord, chats de
WhatsApp, etc. Este criterio refiere a que las comunidades de los videojugadores
presenten comportamientos migratorios entre los hipermedios, pues de esta forma se
delimita el objeto de estudio a espacios hipermediales complejos en donde habra
maultiples formas de practicas comunicativas y existira la posibilidad de generacion
de elementos de capital social.

7) Relevancia econémica y social del juego — Este Ultimo criterio refiere a la relevancia
del caso de estudio en cuanto al indice de jugadores que el videojuego tiene, las
ganancias que se generan ya los eventos sociales que se generan en torno dicho
videojuego (comunidades, eventos, reuniones, comentarios, apropiacion de
contenido, etc.). De esta forma, se procura seleccionar un videojuego que sea
conocido y que represente a multiples comunidades de videojugadores.

A partir de los pardmetros ya mencionados, para fines de la presente investigacion se
consideraron multiples titulos de videojuegos que cumplen con estos criterios. Algunos de
los posibles casos de estudio fueron: Fortnite, Dota 2, Call of Duty: Warzone y varios
videojuegos para celulares méviles (como Clash of Clans, Candy Crush y Clash Royale); sin

embargo se optd por elegir a League of Legends (LoL).

La decision de seleccion de League of Legends sobre otros titulos reside
principalmente en que el videojuego manifiesta y cumple de forma cabal con todos los

criterios seleccionados anteriormente.

League of Legends es un juego masivo en linea de caracter cooperativo que fue
lanzado el 29 de octubre del 2009 por la compafiia Riot Games, para las plataformas
Microsoft Windows y OS X (Apple). Desde un inicio fue concebido como un juego tipo
multijugador de arena de batalla en linea (MOBA) para jugar en computadora e integra

multiples canales y formatos de comunicacion para la convivencia de los jugadores.

Por otro lado, de forma general, la jugabilidad consiste en dos equipos de jugadores
(cada equipo esta integrado por cinco miembros), los cuales controlan a un personaje con
habilidades particulares. La intencidn es que, a través del combate entre personajes, los

equipos conquisten la base enemiga dentro del mapa. Para alcanzar esta meta existen
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multiples obstaculos y variantes, como enemigos y personajes no jugables (NPC por sus
siglas en inglés de Non Player Character); asimismo, a lo largo de las partidas los jugadores
consiguen recursos (oro) que son cambiados por artefactos y objetos que potencian sus
habilidades.

Es importante mencionar que aunque el videojuego presenta parametros de
programacion que establecen la pautas de la interaccion general, las posibilidades de accién
y de creacion por parte de los jugadores son amplias, pues el juego no tiene una narrativa
particular, sino que esta es construida a lo largo de la partida y depende directamente de las

decisiones que los jugadores vayan tomando.

Cabe mencionar que dentro del videojuego los participantes pueden interactuar a
través de chat de voz y chats escritos. Asimismo, existe la posibilidad de jugar LoL vy al
mismo tiempo acceder a otro tipo de plataformas (como StreamLab o Discord) en donde se
puede interactuar a partir de videollamada e imagenes. El videojuego posee una capacidad

de vinculacion e hibridacion con otros espacios hipermediales.

De la misma forma, League of Legends (LoL) se caracteriza por ser un fenGmeno
mundial con millones de seguidores alrededor de diferentes paises. De acuerdo con revistas
especializadas de videojuegos, LoL registro en octubre del 2021 un total de 174 millones de
horas de tiempo de juego desde su inicio (Expansion, 2021). Asimismo, se estima que
mensualmente el videojuego retine a cerca de 180 millones de jugadores (Zaragoza, 2022) y
desde 2015 hasta 2022 ha generado una derrama econdmica anual promedio de 1,750
millones de ddlares (Millenium, 2022).

Como bien se puede observar, League of Legends es un fenédmeno masivo en el
campo de los videojuegos, el cual se estima que para 2025 alcance la cifra de 3,500 millones
de dolares anuales. Hoy en dia, League of Legends se puede considerar el videojuego mas
importante de los deportes digitales (esports), pues en su Gltima transmision de competencias
internacionales (Worlds 2022) lleg6 a tener una audiencia de 73,860,743 millones de
personas viendo de forma simultanea. De esta forma, se puede apuntar que LoL es un
videojuego altamente relevante en la industria y un caso de estudio académico pertinente de

abordar.
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Por ultimo, es importante mencionar que League of Legends es uno de los
videojuegos a partir de los cuéles se desarrollan mayor cantidad de comunidades a nivel
mundial en mdltiples espacios hipermediales. Tan solo en la plataforma Twitch es el
videojuego con mayor cantidad de horas y visualizaciones de partidas en streaming, sumando
en noviembre del 2022 la cantidad promedio de 129,000 espectadores en un mes (Statista,
2022).

Por Gltimo, cabe resaltar que a lo largo de este apartado se ha justificado y presentado
el caso de estudio que se aborda en el presente trabajo. En un primer momento se mencionan
sus caracteristicas generales, la conveniencia y pertinencia para ser considerado dentro de la
investigacion; sin embargo, también es importante apuntar que sus caracteristicas técnicas
hipermediales se especifican en el capitulo siguiente, dentro de la primera etapa del analisis.
De esa forma, més adelante se revisan en profundidad las caracteristicas del videojuego como

hipermedio y espacio de construccion de sentido.

3.5 Apuntes finales del capitulo

A lo largo del presente capitulo se realizaron una serie de apuntes de orden epistemologico y
metodoldgico a partir de los cuales se lleva a cabo el andlisis de campo de la presente
investigacion. Como se ha descrito anteriormente, se busca una coherencia con el modelo
tedrico propuesto en el capitulo dos, el cual contempla los siguientes conceptos: mediaciones,

practicas comunicativas, hipermedios, videojuego y capital social.

Asimismo, se describen las técnicas de investigacion que se llevan en cada etapa de
investigacion, se definen las categorias de andlisis y se generaron las propuestas de
instrumentos. De forma general, la metodologia se divide en dos fases diferentes en donde
se aplican técnicas que permiten obtener informacion sobre el fenémeno estudiado (Esquema
3).
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* Observacion participante no estructurada.
* Entrevistas en profundidad
semiestructuradas.

Etnografia digital

¢ Entrevistas en profundidad
semiestructuradas.
¢ Observacién participante no estructurada.

Esquema 3. Fases y técnicas de la metodologia (elaboracion propia)

En el apartado 3.4 se justifica la eleccion del caso de estudio y se describen

brevemente sus caracteristicas hipermediales a tomar en cuenta.

Es importante mencionar que aunque el objeto de estudio se delimita en torno a las
comunidades de videojugadores en linea y los espacios hipermediales que utilizan
(incluyendo el videojuego), el caso de estudio se define con mayor profundidad en el capitulo
siguiente, pues esta investigacion (al ser de caracter socioantropoldgico—tecnocultural)

comprende un proceso de acercamiento al fendmeno y una de conocimiento.

Al final del capitulo se define el caso de estudio y se enuncian los criterios y
parametros que se tomaron en cuenta para su eleccion. Como bien se ha mencionado, en el

siguiente apartado se desarrollan en profundidad las caracteristicas hipermediales del mismo.

Para finalizar, se puede apuntar que el siguiente capitulo no sélo se centra en registrar
y mostrar los hallazgos que se encontraron, sino en documentar y dar cuenta del proceso que
se siguid durante la investigacion, pues de esta forma se brinda mayor claridad de la
funcionalidad del modelo tedrico y las herramientas de orden epistemoldgico y metodoldgico

que se decidieron utilizar.
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Capitulo 4. Hallazgos

Una vez expuesto el marco metodoldgico, en el presente capitulo se exponen y abordan los
hallazgos recabados a partir de la investigacion de campo. Cabe mencionar que siguiendo
con la secuencia l6gica del analisis, el capitulo se estructura de acuerdo a los conceptos y
categorias principales de la tesis.

De esta forma, en el primer apartado se describe de forma general el caso de estudio
y se registran las precisiones de método mas significativas que con las que se llevaron a cabo

y se aplicaron las técnicas de investigacion.

En un segundo momento, se profundiza en las mediaciones de diferentes tipos que
presentaron los participantes. De esta forma, se logra dimensionar de forma mas amplia a los

perfiles de algunos miembros que integran la comunidad de videojugadores.

Posteriormente, se realiza una descripcion de los espacios hipermediales en los que
los participantes de la comunidad interactan. En este apartado se incluye una descripcion
institucional y técnica de cada una de las plataformas, asi como el registro de la relacion entre
los participantes y cada uno de los medios. Resulta relevante observar como es que cada

medio aporta para una dimension de espacio hipermedial para el desarrollo de la comunidad.

Siguiendo la misma linea de ideas, en el apartado de practicas comunicativas se
exponen los diferentes tipos de praxis que se generan en los espacios ya descritos con
anterioridad. Como se puede observar, cada uno de los espacios (debido a sus caracteristicas

técnicas) dispone la forma en que se generan dichas interacciones.

De igual manera, més adelante se exponen los hallazgos que se encontraron en
referencia a indicadores de capital social presentes en la comunidad. De esta forma, se
retoman las dimensiones que propone Lopez Novelo (2011) y también se afiade un apartado
en donde se refieren a formas de capital social diferentes a las que propone el autor y que se
pudieron observar en el trabajo de campo aplicado a la comunidad.

Por ultimo, al final del capitulo se exponen una serie de apuntes finales a manera de

reflexion en donde se genera una interpretacion de los hallazgos en conjunto y de forma
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general. Asimismo, también se describe la efectividad y operatividad del modelo tedrico

propuesto en el capitulo 2 de la presente tesis.

4.1 Precisiones de método y caso de estudio

El trabajo etnografico aplicado para la presente investigacion (y el conjunto de técnicas
descritas en el capitulo nimero 3), se llevaron a cabo en un periodo que abarca 6 meses, de
agosto del 2022 hasta enero del 2023. A lo largo de este tiempo se realiz6 la observacion
participante en el videojuego y se aplicaron dos entrevistas piloto para posteriormente
seleccionar la comunidad a estudiar, realizar las entrevistas en profundidad con los
integrantes seleccionados y continuar con la observacion participante dentro de los espacios

hipermediales utilizados por los miembros.

En este sentido, se eligi6 como caso de estudio a la comunidad “Olympo”, ( pues
cumple con los criterios de inclusion y exclusion mencionados en el apartado 3.3.1), la cual
se compone de 155 miembros, de los cuales sélo cerca de 30 se consideran participantes

activos y 15 integrantes son los que mantienen vinculos fuertes de cercania y amistad.

La comunidad Olympo principalmente se desarrolla en la plataforma Discord® y
tiene una antigliedad de 5 afios. El servidor fue iniciado por cuatro de los integrantes
originales (Happy, Nico, Kiren y Mithy) quienes eran miembros de un equipo
semiprofesional del juego Overwatch?'. En un primer momento la intencién era tener un
espacio en donde transmitir sus partidas en linea y comunicarse entre amigos; sin embargo,

con el paso de los afios los integrantes iniciales fueron afiadiendo mas participantes.

20 piscord es una plataforma digital que integra multiples formatos de comunicacién como voz, video y
texto. Dentro de la plataforma los usuarios tienen la posibilidad de crear servidores (espacios digitales que
pueden ser programados y modificados para posibilitar flujos de comunicacidn y espacios de interaccidn
social) . En ese sentido, Discord posee caracteristicas hipermediales que la posicionan como una plataforma
para el desarrollo e integracion de comunidades en linea y muy cominmente se asocia con videojuegos y
transmision de partidas en linea. Mas adelante, en el apartado 4.3.2 se exponen especificaciones sobre la
plataforma y su relacién con los procesos comunicativos que posibilita.

21 Overwatch es un videojuego multijugador de disparos en primera persona que fue lanzado en el 2015y
cerrado en el 2022. Durante el periodo que estuvo activo se posiciond con una divisidn de esport a partir del
cual se generaron equipos y ligas de competicién.
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La comunidad Olympo el dia de hoy gira principalmente en torno al League of
Legends, pues este juego es un punto de encuentro permanente entre todos los integrantes de

la comunidad. Todos ellos gustan de jugar y ver partidas transmitidas por otros jugadores.

Si bien, més adelante se describen algunas de las diferentes mediaciones que se
consideraron relevantes entre los miembros, de forma general se puede decir que los
integrantes de la comunidad tienen perfiles heterogéneos en donde sus edades abarcan de los
20 a los 30 afios. Asimismo, al ser una comunidad que se cred y que se sigue generando en
linea, las nacionalidades de los miembros son diferentes, entre las que se encuentran
salvadorefios, mexicanos y costarricenses. De igual forma, las localidades en donde habitan
los integrantes son multiples, pues algunos residen en El Salvador, México, Estados Unidos,
Canada y Alemania. Debido a esta caracteristica, las ocho entrevistas en profundidad se

aplicaron a través de la plataforma Zoom y fueron grabadas en el momento??.

Si bien no todos los integrantes de la comunidad (155 miembros) interacttan de forma
frecuente, el grupo mas cerrado y cercano (15 personas) mantienen una importante
comunicacion e invierte minimo dos horas al dia dentro de la comunidad y minimo una hora

diaria a en League of Legends (LoL).

Siguiendo la misma linea, los miembros de Olympo no sélo se comunican a través de
Discord y el videojuego en si mismo, sino que también los 15 miembros mas cercanos son
parte de un grupo privado en la plataforma WhatsApp llamada “Familia Olympo”; aunque
como se verd mas adelante, las practicas comunicativas generadas dentro de este Gltimo

espacio hipermedial no es muy relevante para la dinamica de la comunidad.

Cabe mencionar que el acercamiento con la comunidad se originé a partir del contacto
con Kiren, quien es ex alumno del investigador del presente trabajo. A partir de Kiren se
establecio comunicacion con los demas miembros y se logré realizar un acercamiento

paulatino a la comunidad. Al realizarse las entrevistas en profundidad se logré entablar una

22 pebido a la confidencialidad de la informacion de los participantes, si se requiere consultar dicho material,
se puede poner en contacto con el autor del presente trabajo a través de los correos:
emmanuelgalicia@politicas.unam.mx o galicia.emmanuel@gmail.com.
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mayor cercania con los participantes y posteriormente se inicio con la etapa de observacion

participante en Discord y WhatsApp.

Como se puede observar, la comunidad cumple con los criterios de inclusion y
exclusion establecidos anteriormente, lo cual facilitd la recabacién de informacion y el
analisis de resultados. Si bien en las técnicas que se realizaron se encontr6 una amplia
variedad de informacion sobre las mediaciones que intervienen en el proceso de praxis
comunicativa de la comunidad en linea, es importante mencionar que con la finalidad de
seguir los objetivos de la investigacion, a continuacion se presentan los datos mas relevantes
y que se relacionan directamente con la generacion de sentido y capital social entre los

integrantes.

4.2 Descripcion de participantes y analisis de mediaciones

Los participantes que entrevistados fueron 8%: Kiren (Kn), Shu Shu (Sh), Gabriela Juarez -
Gaby (Gb), Sebas (Sb), Ricardo Villalobos - Wolf (Wf), Happy (Hp), Mithy (Mt) y Sofia
Viveros - Nass (Ns)?*. Todos ellos corresponden al grupo mas cerrado y cercano de miembros
de la comunidad Olympo. En ese mismo sentido, la técnica de seleccion de participantes de
la comunidad fue “bola de nieve” en donde Kiren, quien fue el primer contacto, refirio a los

siguientes participantes.

A continuacién se exponen las mediaciones presentes que se encontraron entre dichos
miembros de la comunidad y se estimaron mas relevantes en torno a la generacion de sentido,

la praxis comunicativa y el surgimiento de formas de capital social.

Cabe mencionar que aunque los participantes mantienen multiples similitudes en
torno a mediaciones situacionales, la mayor parte de las mediaciones cognoscitivas son
diferentes. De esta manera, se observé una relacion importante respecto a la forma en que

cada uno participa y genera précticas comunicativas dentro de la comunidad. Incluso las

23 E| orden de mencidn de los participantes corresponde al orden en que fueron entrevistados.
24 | a mencién de los participantes fue acordada por ellos y el entrevistador. Sus nombres reales se reservan
debido a la proteccion de privacidad de datos.
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mismas mediaciones institucionales y situacionales de la comunidad se generan a partir de

las relaciones cognoscitivas que los miembros manifiestan.

De esta manera, se observa que existe un entramado complejo de mediaciones en
donde cada individuo presenta elementos preponderantes que disponen sus practicas
comunicativas, su relacién con los espacios hipermediales, el videojuego, la comunidad y las

formas de capital social que se generan.

Aunque todos forman parte de una misma comunidad y comparten significados en
comdun, los espacios sociodigitales y el videojuego ocupan una dimension diferente en su
vida. Las significaciones mas profundas son personales, pero fundamentadas en
significaciones generales que se comparten a través de précticas comunicativas de diferentes

tipos y naturalezas.

4.2.1 Mediaciones situacionales

En cuanto a las mediaciones situacionales de los participantes, resulta relevante mencionar
que todos ellos son jévenes entre 20 y 26 afios que se encuentran estudiando una carrera
universitaria. Solamente Happy (uno de los miembros méas grandes de la comunidad y lider
de lamisma) es quien ya ha finalizado sus estudios y trabaja a nivel gerencial en una empresa

mexicana.

En su mayoria, las carreras universitarias que estudian los miembros de Olympo se
relacionan con industrias de la tecnologia y videojuegos. De esta manera, Kiren es estudiante
de la licenciatura en Disefio de Videojuegos en el SAE Institute, una escuela particular de
disefio ubicada en la Ciudad de México; Sebas es estudiante de la licenciatura en Tecnologias
de la Informacion y negocios Digitales en la Universidad Anahuac Mérida; Wolf es
estudiante de disefio de videojuegos en una escuela particular con sede en Nueva York;
ShuShu es estudiante de Mecatronica en el Instituto Tecnolédgico de Hermosillo (Sonora); de

la misma forma, Nass es estudiante de Ingenieria Bionica en el Instituto Politécnico Nacional.

Por otro lado, Gaby estudia la Licenciatura de Médico Cirujano (en una Universidad
de El Salvador), Mithy estudia la Licenciatura en Derecho (en una Universidad de El

Salvador) y Happy estudio la Licenciatura en Negocios (en la Universidad Anahuac Mérida).
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Como se puede observar, la afinidad que los miembros de la comunidad tienen por

los videojuegos y la tecnologia también se refleja en las carreras universitarias que estudian.

De igual forma, en su mayoria, al ser estudiantes de tiempo completo (a excepcion de
Happy y Mithy) son dependientes econdmicamente de sus padres y viven con ellos. A
excepcion de Mithy, quien se sostiene de forma autosuficiente mediante un negocio de ventas
por internet, la situacion de ser estudiantes de tiempo completo y tener el apoyo de sus padres
también les permite tener acceso a dispositivos electronicos como laptops, computadoras
personales y smartphones que integran a su vida diaria como herramientas academicas y

medios de comunicacion y entretenimiento.

En su mayoria manifiestan atender prioritariamente sus actividades académicas entre
semanay en su tiempo libre deciden jugar videojuegos, invirtiendo de una a seis horas diarias

en League of Legends.

La mediacion situacional de ser estudiantes de tiempo completo influye directamente
en el tiempo de juego y en las horas que permanecen conectados a los espacios hipermediales
(Discord y WhatsApp), pues manifiestan que mientras realizan sus actividades escolares
(tareas o trabajos académicos) buscan conectarse al servidor de Discord para platicar con sus
amigos y sentirse escuchados; por otro lado, Unicamente juegan LoL en el tiempo libre que
les queda. De esta forma, resulta relevante mencionar que pasan mas tiempo conectados al

servidor de Discord que al mismo videojuego.

Kn: kas horas que juego League of Legends depende de cuanta tarea tengo. Si no tengo tarea y estoy
libre, me puedo pasar seis horas jugando sin parar. (...) Y normalmente juego todos los dias, aunque

sea una o dos partidas.”

Gb: Be lunes a viernes juego LoL de tres a cuatro horas diarias, los sdbados los juego mas y domingo
s6lo juego una hora porque aprovecho para avanzar tareas.(...) En Olympo paso todo el dia conectada

(...) puedo estar en clase, pero estoy en el Discord muteada®.”

Sh: Si la escuela me ocupa ocho horas, las otras ocho horas de mi dia me conecto a Discord para ver

si hay alguien con quién hablar.”

%5 Sjlenciada.
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Siguiendo la misma linea, todos ellos mantienen una relacion estrecha con su familia
y manifiestan tener circulos de amistades externas a la comunidad Olympo; sin embargo, los
participantes resaltaron que sienten mayor cercania con algunos miembros de la comunidad
(aunque no los conozcan presencialmente), que con sus circulos de amistad de forma

presencial.

Gb: Fengo dos vidas: mi vida fisica y luego la de los videojuegos. (...) Si tuviera que decir la principal,

creo que seria Olympo porque ahi es donde paso mas tiempo”.

WTF: Mis amigos mas cercanos en este momento siento que son los de Discord. A ellos si les puedo

contar todo y no me siento mal o no me siento juzgado; ellos son mi pilar de amistad”.

Por otro lado, una mediacion situacional que resulté altamente relevante para el
incremento de tiempo invertido dentro del videojuego y la comunidad en el servidor Olympo
de Discord fue la pandemia de COVID-19 iniciada en el 2020, pues los miembros, al tener
que seguir con las medidas de aislamiento social tuvieron que restringir el contacto de manera
presencial con sus circulos de amistad y buscaron espacios de interaccion en linea. En este

sentido, resultan relevantes dos casos particulares.

Por un lado, Wolf menciond que al ser un estudiante extranjero que reside en Estados
Unidos (Nueva York) y vivir el aislamiento social como medida sanitaria por la pandemia de
COVID-19, tuvo situaciones rispidas con sus ocho compafieros de vivienda (roomies) y esto

lo llevo a acercarse mas a la comunidad de Olympo.

WIF: Mis amigos de la casa me empezaron a apartar y ahi fue cuando vino el Discord. (...)En ese
momento de aislamiento durante todo el dia yo podia estar en Discord y mis amigos me decian ahi que

me calmara y jugabamos toda la noche o todo el dia.”

De la misma forma, Gaby manifestd que ella desde muy pequefia habia practicado
multiples deportes; sin embargo en el 2019 fue diagnosticada con lesiones corporales que le
impedirian continuar realizando actividad fisica intensa. Este hecho, aunado a las
restricciones sanitarias de la pandemia, la hicieron caer en un periodo de depresion, por lo
que en mitad del 2020 encontré en los videojuegos un espacio para seguir compitiendo (como

en el deporte) y hacer amigos.

Gb: El no poder hacer deporte y estar sentada en una sala sin hacer nada, mas el estrés por la

universidad, mas el estrés que tengo por parte de mis papas, mas la pandemia, me destruyd
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mentalmente y ahi fue que encontré los videojuegos.(...) El juego me ayudo a regresar a mis estudios
y a mi vida diaria. La comunidad y el videojuego me ayudaron a salir de la depresion y a volver a ser
la persona que yo era. El videojuego me devolvié mis ganas de volver a mi vida y la comunidad me

ha devuelto mi personalidad extrovertida.(...) La comunidad me ayudé a establecer relaciones otra

LR}

VeZz.

Como se puede observar, las mediaciones situacionales presentes se relacionan y
determinan de diferente forma la relacion de los miembros con el videojuego, con los demas
integrantes de la comunidad, con las practicas comunicativas que se generan y los elementos

de capital social que surgen en los espacios hipermediales.

4.2.2 Mediaciones institucionales

Dentro de la categoria de mediaciones institucionales, la familia resulté ser el rubro con
mayor relevancia para disponer las practicas comunicativas dentro de los espacios
hipermediales utilizados por la comunidad Olympo. Como se ha descrito con anterioridad, la
mayor parte de los entrevistados mantienen una estrecha relacion con su familia, pues
conviven con ellos cotidianamente de forma presencial (A reserva de Happy, Mithy, Sebas 'y
Wolf, quienes viven solos en un pais extranjero y por ello sélo mantiene relaciéon con su

familia a través de dispositivos electronicos).

Una disposicién comun que se encontro entre los participantes es que todos ellos
manifiestan tener hermanos (mayores 0 menores) con quienes comparten el gusto por los
videojuegos. Tal es el caso de Kiren y Nas, quienes son hermanos y pertenecen a la misma
comunidad; si bien, Kiren fue miembro fundador de Olympo en 2017, posteriormente invito

a Nass (su hermana mayor), pues ambos eran jugadores habituales de League of Legends.

Ns: Me acerqué a la comunidad de Olympo porque mi hermano me dijo en la pandemia. (...) Yo me
empecé a acercar a la comunidad de mi hermano porque en su equipo habia una divisién de mujeres y
yo me meti al equipo femenil (de Overwatch). Por juntarme con mi hermano, me llevaron a su equipo
y por juntarme con su equipo, me llevaron a Olympo. Al principio yo era muy timida, pero poco a

poco me fui acercando a ellos.”
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De igual forma, Happy, quien es el lider de la comunidad Olympo, comenta que tiene
una relacion de unién muy fuerte con su hermano (Nico); desde pequefios han jugado

videojuegos juntos y eso los llevo a ser fundadores de la comunidad.

Hp: Mi hermano y yo jugamos juntos en todos los videojuegos competitivos. Siempre hemos sido

soporte y ADC?6.”

Siguiendo el mismo orden de ideas, algunos entrevistados mencionan que el gusto
por los videojuegos ha sido adquirido en parte por influencia familiar. En el caso de ShuShu
es debido a sus padres, mientras que en el caso de Gaby, en parte le debe el gusto por los

videojuegos a su hermano mayor.

Sh: Mi padres también fueron gamers. (...) Ellos jugaban y al yo querer su atencién me fui metiendo
en ese mundo. Yo trataba de hacer lo que ellos hacian. Y desde que yo tenia ocho afios, empecé jugando

Dota®’ porque ellos jugaban este juego. (...) Era dificil, pero ellos me guiaban.”

Gb: Mi hermano ya me habia querido ensefiar sobre videojuegos, como Smash o God of War, A mi me
costaba un poco porque a mi nunca me habian dejado jugar. Al principio, yo no quise mucho, pero ya
en la universidad conoci un par de amigos y ellos si eran gamers.(...) Entonces comencé a jugar por

influencia de todos ellos.”

De igual forma, para Gaby la institucion familiar resulta ser una mediacion altamente
relevante para las horas en que permanece conectada en Discord con la comunidad y en las
horas que juega, pues por regulacion familiar, no se le permite jugar mas que un solo
videojuego y ciertas horas al dia. En ese mismo sentido, ella comenta que la comunidad sabe

sobre este tema y tienen consideraciones respecto a ello.

Gb: Ellos (los miembros de Olympo) saben cdmo son mis padres, que sdlo me dejan jugar un
videojuego para no descuidar la escuela. A ellos no debo ocultarles nada; toman en cuenta a mi papas.
Por ejemplo, si hay un nuevo juego, ellos no me lo recomiendan porque saben que no puedo tener mas

juegos. Hasta cierto punto, mis padres me han limitado las posibilidades para jugar videojuegos.”

26 Referencia a la cercania que existe entre ellos. Support y Attack Damage Carry (ADC) son dos roles de
juego dentro de League of Legends que siempre se juegan en conjunto. Mientras el ADC es el encargado de
hacer mas dafio a los rivales, el support es quien sigue y ayuda en todo al ADC.

27 Dota es un videojuego similar a League of Legends en cuanto a jugabilidad. Hoy en dia Dota2 se considera
la competencia directa de LoL.

146



Asimismo, Mithy manifiesta que ella tiene ocho hermanos, por lo que su tiempo de
juego y su conexion con la comunidad durante el 2020 y 2021 (afios en que todavia vivia con

su familia) era limitado porque debia compartir la computadora personal que tenia.

Mt: En cuanto a los horarios de juego, mi familia me influia mucho. Como éramos varios (hermanos)
y sélo teniamos una computadora, mis tiempos de juegos de LoL eran noche-madrugada- Yo usaba la
PC en la noche y luego nos amaneciamos jugando. En la mafiana la usaba mi hermano menor, en la

tarde mi hermano de enmedio, fines de semanas se la prestdbamos a los sobrinos.”

Como se puede observar, la mediacion familiar dispone directamente el tiempo y la
forma en que los miembros de la comunidad se relacionan con el videojuego, con los espacios
hipermediales y con la misma comunidad. Al ser un elemento relevante, siempre esta

presente en la construccion de practicas comunicativas generadas en linea.

Cabe mencionar que también el instrumento aplicado contemplé preguntas para
indagar sobre otros elementos de mediaciones institucionales, como la religion o la afiliacion
politica, pero aunque algunos entrevistados manifestaron estar afiliados a alguna religion (y
no estar familiarizado con temas politicos), no se encontrd una relacion directa sobre estas

mediaciones y su relacién con la comunidad, el videojuego o sus praxis comunicativa.

Hp: La religion vy la politica son temas que nunca se tocan en el Discord, no por la incomodidad, sino

porque no van al caso.”

4.2.3 Mediaciones culturales

Respecto a las mediaciones culturales que se observaron presentes en la comunidad, la
principal tiene que ver con el lugar de origen de los miembros, pues como se ha mencionado,

Olympo se integra por personas de diferentes paises: El Salvador, Costa Rica y México.

Entre los entrevistados, Kiren y Nass (hermanos) nacieron en la Ciudad de Méxicoy
residen en el Estado de México; ShuShu nacié y actualmente reside en Hermosillo, Sonora
(México); Gaby, nacio y radica en El Salvador; Sebas nacié en El Salvador, pero reside en
Mérida, Yucatan (México) debido a que ahi realiza sus estudios universitarios; Wolf nacio

en El Salvador, pero vive en New York (Estados Unidos) en donde estudia la licenciatura;
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Happy es originario de El Salvador, pero vive con su novia en Ciudad de México; y Mithy

es de Costa Rica, pero vive y estudia en El Salvador.

Como se puede observar entre los entrevistados, culturalmente tienen elementos
simbolicos en comun, pues todos son originarios de paises centroamericanos y comparten
(festejan) tradiciones y festividades similares, como la navidad, el afio nuevo, el dia de
muertos o Halloween. Asimismo, su movilidad a otros paises o lugares de residencia son un
factor que les permite compartir y construir nuevos entramados de sentido. Sin embargo, de
forma notable, los entrevistados manifiestan que el principal elemento de las diferencias

culturales es el lenguaje (las palabras y modismos que expresan).

Este elemento presente se observa directamente en las précticas comunicativas
cotidianas, pues suele ser un factor para bromear entre ellos y establecer vinculos de relacion.
Un ejemplo de esto es que Nass comenta que en ocasiones Kiren bromea con ser salvadorefio

y N0 mexicano.

Ns: A mi hermano se le pega mucho el acento salvadorefio y el hablar de “usted”. Luego estamos
platicando y me dice algo en modismos salvadorefios. Yo le pregunto qué le pasa y él me dice que ya

somos mas salvadoreflos que cualquier otra cosa.”

De esta forma, las practicas comunicativas de los miembros son mediadas
principalmente en funcién del lenguaje, el acento al hablar y los modismos de las diferentes
regiones. Este aspecto es notorio entre los participantes y ellos manifiestan que es un

elemento que acentda su conocimientos sobre otras realidades y regiones de Latinoamérica.

Ns: A veces pregunto y me cuentan qué hacen en El Salvador. Porque todos ellos o casi todos son de
alla. Ellos me cuenta que hay volcanes, que se recorre el pais muy facil, llegan a la playa en una hora.
Eso me llama la atencion, porque yo para llegar a la playa me tardo 7 horas. Platicamos de cdmo es su
dia a dia 0 de cdmo veian las cosas 0 como las vivian. Por ejemplo, para mi un trayecto de 20 minutos
es corto, pero para ellos es muy largo. (...)La comunidad me influye en la manera en que veo las

cosas.”

Como se puede observar, las mediaciones culturales entre los participantes son un
entramado simbodlico mas o menos homogéneo determinado por sus mediaciones
situacionales, institucionales, lugar de nacimiento, residencia etc.; sin embargo, las

diferencias entre los entramados simbdlicos en gran medida son determinadas por el lenguaje,
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lo cual, a su vez, incide en sus practicas comunicativas. Este tema es relevante, pues como
se ha mencionado en el capitulo tedrico (Capitulo 2), las practicas comunicativas se generan
a partir de los entramados culturales, pero también reconfiguran y forman nuevas
constelaciones de sentido. De esta manera, se generan procesos de intercambio, apropiacion

y generacion simbolica a partir de las similitudes y diferencias linglisticas presentadas.

4.2.4 Mediaciones cognoscitivas

Siguiendo el mismo orden de ideas, la categoria de mediaciones cognoscitivas es un eje en
donde se presentd un mayor tipo de similitudes y diferencias entre los participantes. Por un
lado, se detectdé que lo miembros de la comunidad manifiestan tener ciertos gustos
particulares a partir de los cuales se genera un primer acercamiento entre ellos; es decir,
puntos en comun y de encuentro que son la base para generar vinculos sociales; sin embargo,
fuera de esas similitudes cognitivas, cada participante presenta valores, creencias, objetivos

(personales, académicos profesionales) motivaciones, personalidades e intereses, diferentes.

Todos los integrantes, al tener historias personales diferentes, manifiestan
mediaciones cognoscitivas particulares y subjetivas; sin embargo, el interés por la tecnologia,
los videojuegos y especificamente League of Legends (LoL), son gustos que todos los
integrantes comparten; aunque cabe mencionar que la dimension y significado que el
videojuego tiene en sus vidas, también cambia de acuerdo con cada participante. De esta
manera, para Kiren, LoL representa un espacio de ocio y entretenimiento; para Gaby, LoL es
un espacio en donde puede seguir siendo competitiva (al igual que en los deportes que solia
practicar) y un espacio que le permiti6 salir de la de un cuadro depresivo en 2020; por otro
lado, Sebas vislumbra la posibilidad de dedicarse de forma profesional a jugar en algin

equipo de League of Legends y desempefiarse de forma profesional en esa area.
Kn: ¥a sea LoL, Smite, Terraria, Minecraft, VValorant o cualquier videojuego tienen mucho impacto

en mi vida porque me calmany en ellos encuentro mi propio mundo personal. Puedo estar con alguien

0 s6lo. Me gusta que puedo encerrarme en mi mundo solo o, si quiero, puedo estar con alguien mas.”

Gb: Para mi el videojuego (LoL) se convirtié en un salvavidas porque a inicios del 2020 entré en
depresion, no queria comer, no dormia y League of Legends se convirtio en un motivo para salir de la

cama. Ese juego me sacd de la depresion y lo atesoro porque me ayud6 cuando no tenia nadie y estaba
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sola. Me devolvio las ganas de querer ser buena y sobresalir en el videojuego. No es lo mismo que los

deportes que practicaba, pero hay similitud en la competencia y la estrategia; como en el atletismo.”

Sh: Ahorita tomo al videojuego (LoL) como una buena oportunidad para sobresalir. Ya no lo veo tanto

por divertirme, sino como una oportunidad laboral a futuro.”

También resulta relevante mencionar que a través de las entrevistas y la observacién
participante se detectd que la mayor parte de los participantes manifiestan tener una
personalidad introvertida y dificultades para relacionarse con las personas. En ese sentido,
los entrevistados también enfatizaron la relevancia de la comunidad como espacio para
expresarse y lugar en donde han aprendido a desarrollar habilidades interpersonales, sin
embargo, este punto se aborda mas adelante en el apartado 4.5, correspondiente a capital

social.

Otra constante que se encontro es que los miembros que manifiestan una personalidad
introvertida, pasan mas tiempo dentro del servidor en Discord, como es el caso de Wolf y
Kiren, quienes mencionan que su promedio de horas conectados al dia es de 13 horas. Por
otro lado, los participantes que manifestaron tener una personalidad extrovertida, como Gaby
y Happy (quienes se consideran lideres y con facilidad para interactuar con las personas ya
sea de forma fisica o digital) expresaron dedicar menos horas a interactuar en el servidor de

Discord (entre 1 y 2 horas diarias) y jugar menos tiempo LoL (una partida diaria 0 menos).

Asimismo, como se ha mencionado, los integrantes de la comunidad poseen gustos y
valores diferentes. Por ejemplo, Happy menciona que uno de sus pasatiempos favoritos son
los deportes, mientras que para Wolf y Kiren, sus intereses principales van orientados hacia
los videojuegos; en el mismo sentido, Sebas, Nass y Gaby comentaron durante la entrevista

que les gusta la animacion y el cine.

Sin embargo, un factor relevante que se encontrd y que tiene que ver directamente
con las practicas comunicativas y la generacion de capital social es que aunque los miembros
de la comunidad poseen gustos, valores y creencias diferentes, los espacios hipermediales
(en conjunto con las practicas comunicativas llevadas a cabo al interior de la comunidad
Olympo) implican un proceso de compartir y socializar intereses. De esta manera, los
miembros de la comunidad constantemente apropian gustos y practicas culturales de otros

miembros, incentivados por la convivencia de forma constante entre ellos.
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Hp: Nosotros somos una mezcla bien rara. Mi grupo de amigos con los que salimos a jugar futbol somos
“nuevos otakus” u “otakus en crecimiento”, a diferencia de Kiren y Wolf que son personas que toda la vida
han estado en el mundo gaming y el &nime. Es un mix bien curioso en donde ellos nos ponen a ver anime,

pero yo los tengo todos los fines de semana de liga viendo al Barcelona®®. La gente se involucra y eso es

lo bonito.”

De esta manera, la convivencia entre los miembros de la comunidad por tiempos
prolongados dentro de estos espacios hipermediales implica procesos de socializacion, asi

como construccidn de significados y de sentido en coman.

4.3 Analisis de espacios hipermediales

Como se menciond desde un inicio, el presente trabajo se desarrolla a partir de una mirada
tecnocultural, por lo que a continuacion se describen los espacios hipermediales a través de
los cuales la comunidad Olympo se comunica y desarrolla.

Cabe mencionar que cada uno de estos espacios posee caracteristicas técnicas
particulares que inciden (permiten, regulan, limitan, facilitan, etc.) en la forma que se generan
las practicas comunicativas y, por consiguiente, en la construccion de sentido y la creacién

de capital social dentro de sus miembros.

4.3.1 Leaqgue of Legends

En el apartado 3.4 se han mencionado algunas de las caracteristicas generales de League of
Legends (LoL) y se ha justificado la eleccion del mismo como caso de estudio. En ese
sentido, de acuerdo a criterios de seleccién como el caracter cooperativo, la interactividad
del contenido, los componente multimediales de comunicacion, el tipo de participacion del
usuario, la relevancia econdémica y social, del videojuego, el caracter online y masivo, asi
como las comunidades que se generan alrededor de éste, LoL resulta ser un juego con
caracteristicas hipermediales en donde se gesta una plétora de practicas comunicativas y

procesos de socializacion.

28 Equipo de futbol de la Liga Espafiola de primera division.
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En un primer momento es importante mencionar que LoL requiere algunos elementos

especificos en cuanto a hardware y software para ser reproducido en un dispositivo. De

acuerdo con la pagina oficial, Riot (la compafia que desarrolla el videojuego) (League of

Legends, 2021) recomienda jugarlo en una computadora con las siguientes caracteristicas:

e Requisitos de PC:

Minimo Recomendado
cPU Intel: Core i3-530 Intel: Core i5-3300
AMD: A6-3650 AMD: Ryzen 3 1200
Caracteristicas del procesador | SSE2 SSE4

Tarjeta gréafica

NVidia: GeForce 9600GT

AMD: HD 6570

Intel:
Intel HD 4600 Integrated Graphics

NVidia: GeForce 560
AMD: Radeon HD 6950

Intel:
Intel UHD 630 Integrated Graphics

Caracteristicas de la tarjeta
gréfica

Nivel del hardware: DX10

Nivel del hardware: DX11

Memoria grafica

1GB

2GB

Espacio de almacenamiento
disponible

16 GB de disco duro

16 GB de disco SSD

Version del SO Win 7, 8, 10 Win 10
Arquitectura del SO X86 32-bit, x64 x64
Memoria RAM 2GB 4GB
Ajustes r_ecomendados de los Bajos Altos
efectos visuales

Resolucién recomendada 1024x768 1920x1080

Tabla 10. Tomada de la pdgina oficial del videojuego (League of Legends, 2021)
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e Requisitos para Mac:

Tarjeta gréafica

Intel: Intel HD 4600 Integrated
Graphics

Minimo Recomendado
Procesador Intel - Core i5-750 Intel - Core i5-3300
Caracteristicas del procesador | SSE2 SSE3

AMD - HD 6570 AMD: Radeon HD 6950

Intel: Intel UHD 630 Integrated Graphics

Memoria grafica

1GB

2GB

Espacio de almacenamiento
disponible

12 GB de disco duro

16 GB de disco SSD

Version del SO MacOS 10.12 MacOS 10.16
Arquitectura del SO x64 X64
Memoria RAM 2GB 4GB

Ajustes recomendados de los .

efectos visuales Bajos Altos
Resolucién recomendada 1024x768 1920x1080

Tabla 11. Tomada de la pdgina oficial del videojuego (League of Legends, 2021)

Como se puede observar, LoL es un software que no presenta altos requerimientos
tecnologicos, pero que no puede ser jugado en otras plataformas que no sean computadoras
de escritorio o laptops. Asimismo, otro de los requisitos técnicos para poder jugarlo es tener
una conexion estable a internet de minima de 3mps (Enter.co, 2014); de lo contrario el

jugador tendré problemas en la reproduccion del videojuego.

Por otro lado, es importante mencionar que los limites y pautas de interaccion dentro
de LoL son generadas a partir del gameplay y opciones de formatos de comunicacion con los
que cuenta. De forma general, el videojuego LoL se puede dividir en cuatro interfaces

graficas de usuario® diferentes y cada una presenta opciones de comunicacion particulares.

1. Lobby principal — En cuanto los videojugadores acceden al videojuego, visualizan
un espacio de inicio en donde pueden consultar diversas pantallas para gestionar
su cuenta y personajes o iniciar una partida (Imagen 1 en la seccion de Anexos).

Si bien esta interfaz permite gran variedad de opciones interactivas, las

2% De acuerdo con Luna (2004), las interfaces graficas de usuario son elementos graficos con caracteristicas
hipermedia que ayudan a los usuarios a comunicarse con un sistema digital. Este tipo de interfaces tienen
caracteristicas hipermediales (interactividad, estructura rizomatica, lenguaje, etc.) que permiten un
entendimiento y accion por parte del usuario.

153



disposiciones mas relevantes que inciden en practicas comunicativas son las

siguientes:

a.

Agregar contactos y perfiles — Esta opcion permite agregar y visualizar a
otros perfiles como contactos dentro del videojuego. A través de esta
disposicidn las personas pueden establecer vinculos de comunicacion para
organizar partidas y jugar de forma regular.

Visualizacién de disponibilidad de contactos y perfiles - La interfaz del
lobby permite visualizar cuales son los perfiles que se encuentran activos
o inactivos de forma sincronica. Esta opcion es (til para ver qué personas
se encuentran conectadas al mismo tiempo y si estan en disponibilidad de
jugar o interactuar.

Chat escrito - La plataforma presenta un chat escrito a través del cual
puede enviar mensajes a los perfiles de sus contactos (amigos).

Canal de voz — El lobby principal cuenta con la opcion de afiadir hasta
cinco jugadores en un canal de voz. Especificamente este canal de
comunicacion es utilizado para formar equipos de juego y ponerse de
acuerdo para iniciar algun tipo de partida.

Envio de regalos a contactos— Dentro de la interfaz de lobby los jugadores
tienen la opcion de enviar regalos (principalmente personajes, skins® y
crédito para comprar accesorios dentro del juego) a sus contactos. Es
importante mencionar que un jugador sélo puede enviar regalos a los
perfiles que ya haya agregado con anterioridad.

Creacion de grupos — Un aspecto relevante dentro del lobby principal es
la opcion de creacion de grupos entre jugadores. Dentro de esta opcidn se
pueden conectar hasta cinco integrantes y asi iniciar una partida en
conjunto. Cabe mencionar que al generar un grupo en el Lobby principal,
automaticamente League of Legends creara un canal de voz en comun
para los integrantes y este sera permanente durante las partidas

posteriores.

30 as skins es un anglicismo para referirse a un conjunto de elementos graficos (principalmente atuendos)
gue en ciertos juegos los jugadores pueden comprar para personalizar a sus personajes.
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2. Lobby pre-juego —Una vez que los usuarios eligen el modo de partida que quieren
jugar, el sistema de “emparejamiento” de partidas de LoL elige y distribuye a los
jugadores que participaran en una partida. De esta manera, los jugadores
visualizan una interfaz gréafica en donde realizan los preparativos para dar
comienzo al juego (Imagen 2 en la seccion de Anexos). Generalmente en esta fase
comienza la interaccion con los integrantes del equipo y de acuerdo con un
temporizador, s6lo dura un minuto. Los canales interaccion son los siguientes:

a. Chat escrito com(n del equipo — Al igual que en el lobby principal, aqui
se integra un chat escrito; sin embargo, la diferencia radica en que en el
lobby pre-juego se trata de espacio comdn para todos los miembros del
equipo y generalmente se utiliza para acordar las posiciones o roles que
los jugadores tomaran dentro de la partida, asi como la seleccion de
personajes que realizaran.

b. Canal de voz — En esta interfaz, el canal de voz solo se habilita para los
grupos que se hayan creado desde el lobby principal; es decir, si hay dos
jugadores que previamente hayan creado un grupo en el lobby principal,
los otros tres jugadores que integran el equipo no tendréan acceso al canal
de voz.

3. Partida — Esta es la interfaz principal de LoL, pues comienza desde que los
personajes de los jugadores aparecen dentro de la interfaz de juego y concluye
cuando algun equipo gana (Imagen 3 en la seccion de Anexos). Normalmente las
partidas suelen durar entre 15 y 45 minutos. Durante este tiempo los jugadores
tienen multiples canales y formatos de interaccién, los cuales se explican a
continuacion.

a. Chat escrito — Al igual que en las interfaces anteriores, dentro de la partida
se mantiene un chat escrito grupal en donde los integrantes de un equipo
pueden interactuar. Si bien, la mayor parte de la atencion de los jugadores
se enfoca en el juego mismo, el chat es usado para dar indicaciones,
consejos, dirigir, felicitar, reconocer, reprochar y bromear con los demés

miembros. Como se explicard mas adelante en el apartado 4.4, el chat
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escrito en esta fase dispone e incide en las practicas comunicativas y
especialmente en el lenguaje que se utiliza para comunicarse.

b. Canal de voz — La participacion en el chat de voz de esta interfaz es
opcional y los jugadores pueden optar por unirse 0 no. Es importante
mencionar que aunque los integrantes de un equipo suelen conversar en
tiempo real sobre la partida, no es comdn que ocupen el canal de voz
dentro de LoL, sino el de Discord; esto se debe a ciertas ventajas técnicas
que se explicaran mas adelante en el apartado 4.3.2.

c. Gestos y sefalizaciones — Los gestos y sefializaciones dentro de LoL son
expresiones graficas animadas breves (con duracidn aproximada de cinco
segundos) las cuales pueden ser accionadas por los jugadores en el
momento que deseen. Si bien los gestos y sefializaciones no tienen una
funcién diegética dentro del juego, funcionan como formas de expresién
que pueden visualizar todos los jugadores de los dos equipos. Este tipo de
expresiones resultan ser frecuentemente utilizadas para expresar
emociones 0 sensaciones respecto a los demas participantes.

d. Acciones dentro del juego — Las opciones de interaccion diegéticas dentro
del juego pueden ser consideradas como formas de préacticas
comunicativas debido a que los personajes realizan movimientos o
acciones que pueden conllevar la construccion de sentido. Lanzar
habilidades, ayudar a algun amigo, atacar a los enemigos o huir de un
combate son algunas de las acciones que pueden considerarse parte de la
construccion de sentido comun dentro del juego.

4. Lobby post-juego — Una vez finalizada la partida, los jugadores pasan a una
interfaz en donde se muestran los datos estadisticos méas relevantes de su
desempefio (nimero de muertes, asistencias, asesinatos, oro ganado, experiencia
generada, etc.) (Imagen 4 en la seccion de Anexos). En este momento LoL integra
los siguientes canales de interaccion:

a. Chat comun de ambos equipos — A diferencia de los chats en las otras
interfaces, en este espacio pueden interactuar los integrantes de ambos

equipos, tanto amigos como enemigos. A partir de esta posibilidad los
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jugadores usualmente intercambian puntos de vista y retroalimentacion
sobre la partida recién jugada.

b. Canal de voz — El canal de voz en el lobby post-juego es el mismo que se
ha mantenido desde el lobby principal (si es que se generd un grupo de
jugadores antes de empezar la partida).

c. Posibilidad de agregar a algun jugador como amigo — Esta opcion permite
agregar a algiin amigo como contacto dentro del juego. En un primer
momento un jugador puede elegir mandar la solicitud a otro; este segundo
tiene la opcidn de aceptar o denegarla. Una vez agregados como contactos
ambos tienen la posibilidad de conectarse en el lobby principal por medio
de chat de voz, chat escrito o enviarse regalos.

d. Quejas y denuncias sobre jugadores — Esta opcion permite mandar una
queja y denuncia sobre un jugador por haber incurrido en una actitud no
permitida dentro de las politicas de LoL, la cuales pueden ser abandonar
la partida, uso de palabras altisonantes, violencia verbal, amenazas,
actitudes poco éticas en el juego, etc. Si un jugador es denunciado por
varias personas del equipo, recibe una penalizacion que va desde
suspension por algunos minutos de una futura partida hasta el bloqueo de
su cuenta.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede apuntar que LoL es un videojuego que
integra maltiples interfaces gréficas de usuario que inciden en la manera que los jugadores
interactuan entre si. La integracion permanente de elementos multimedia, el alto nivel de
interaccion que permite, la estructura rizomatica y el surgimiento de un lenguaje particular,

dota de caracteristicas hipermediales al videojuego.

Otros aspectos relevantes de LoL para el desarrollo de practicas comunicativas dentro
de la comunidad Olympo son la variedad modos de juego, la posibilidad de interaccion en
las partidas, la facilidad a nivel mecénico para jugar, la diversidad de personajes (incluyendo
su complejidad para dominarlo), y la posibilidad de acceder a objetos personalizables. Estas
caracteristicas, ademas de incidir en la forma en que se relacionan los jugadores entre si,

también incentivan el interés por seguir jugando.
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Gb: Me gustan los diferentes modos de juego como el normal de cinco contra cinco o el ARAM de
cinco contra cinco pero con un mapa diferente. Ahora lo que més juego es modo competitivo en modo
Duo. De hecho ahora mi equipo de Duo es Sebas. (...) Me encanta cuando hay eventos, abrir cofres,
capsulas y cada que los abro siento emocion por lo que me vayan a dar, ya sean aspectos de campeones
0 esencia naranja. Me encanta ver las ofertas semanales y los descuentos en los aspectos. Normalmente
me dan mesada (sus padres) para ir a la universidad y yo ahorro comiendo en casa, de esa manera

compro cosas en el juego.”

W Me encanta el juego porque puedo desarrollar maestria y conocimiento sobre los personajes, pero
también me gusta porgue no necesitas tanta mecanica para ser bueno y que el videojuego me obliga
constantemente a jugar con otros personajes para conocerlos y ser mejor. EI metajuego me obliga a

cambiar y a ser mejor.”

Kn: Yna de las cosas que me gusta del videojuego es checar cofres para ganar skins, gestos o algo asi.
Me gusta jugar con personajes con los que no soy muy bueno y me gusta mejorar mi nivel con ellos.
También me gusta dentro de la partida hacer un plan; en cuanto empieza me gusta que nos pongamos

de acuerdo sobre lo que haremos.”

Como se puede observar, el videojuego presenta caracteristicas que inciden de forma
directa e indirecta en las practicas comunicativas de los videojugadores. Por un lado, los
canales de voz limitan o permiten formatos de comunicacion, pero también la jugabilidad
presenta elementos a partir de los cuales los jugadores significan su experiencia de juego

particular y en grupo.

4.3.2 Discord

De forma general, Discord se puede describir como una plataforma digital gratuita creada
por Jason Citron y lanzada en 2015, que funciona a partir de internet y que integra diversos
formatos de comunicacion como imagen, texto y sonido. Vale la pena destacar que debido a
sus caracteristicas de usabilidad, es el hipermedio en donde los miembros de la comunidad

Olympo pasan mas tiempo y en donde mas interacciones generan.

No s6lo en México sino en el mundo, Discord es una de las plataformas digitales de
comunicacion mas usadas por los videojugadores. Prueba de esto es que en Enero de 2023 la
consultora Statista estimo que Discord tenia 563 millones de cuentas registradas, de las cuales
154 millones son usuarios activos mensuales (Statista, 2023a). Hoy en dia la plataforma es
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popular sobre todo dentro del publico joven, pues cerca del 42 por ciento de la audiencia

tiene un rango de edad entre 25 y 34 afios (Statista, 2023Db).

A diferencia de League of Legends (LoL), Discord es una aplicacion que se puede
reproducir en multiples dispositivos, ademas de computadoras personales y laptops. De
acuerdo con la pagina oficial (Discord, 2023a), el software es compatible con los siguientes
sistemas operativos: Windows 7 o superior, MacOS 10.13 y superior (High Sierra), iOS 10.0
y superior, Android 6 y superior. Asimismo, Discord también puede ser reproducido en los
siguientes navegadores: Google Chrome, Firefox 80+, Opera, Microsoft Edge 17+
(incluyendo Chromium Edge 79+ en Windows y macOS) y Safari 11+ (disponible en macOS
10.13 High Sierra y posterior).

De forma general, Discord presenta una serie de caracteristicas que la vuelven no so6lo
un medio digital sino un espacio hipermedial en donde los usuarios encuentran maltiples
formas de interaccion y, por consiguiente, una plétora de disposiciones para generar practicas
comunicativas de multiples naturalezas. A continuacion se exponen los principales elementos

hipermediales de Discord:

1. Creacion de servidores — Los servidores de Discord son la principal caracteristica de

la plataforma. Estos se definen como espacios digitales que los usuarios pueden crear

y modificar a discrecién para interactuar de determinadas formas. Cabe mencionar

que los servidores generalmente se crean alrededor de temas o pasatiempos

especificos, como videojuegos, peliculas, series, grupos o artistas musicales, etc. En

ese sentido, cada comunidad crea su servidor y lo disefia con elementos hipermediales
especificos.

Algunos de los elementos personalizables dentro de los servidores son los

roles y los permisos de los usuarios, la apariencia de los espacios, el establecimiento

de normas de conducta de los miembros, la inclusion de canales visuales, auditivos o

textuales, la asignacion de bots®!, entre otros. Bajo esta premisa, los usuarios crean

31 programas simples automatizados que pueden tener funciones particulares dentro de los servidores de
Discord. Sirven para agilizar y facilitar tareas como mediar las interacciones de los usuarios, administrar el
servidor, moderar chats, agregar musica, etc. De acuerdo con la pagina Top.gg, se estima que existen mas de
140,000 bots disponibles en la actualidad (Top.gg, 2023).
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un entorno socio digital mediado por las caracteristicas estructurales e interactivas

con las que se disefa el servidor.

De acuerdo con la pagina oficial de la plataforma (Discord, 2023b), se estima
que en la actualidad existen cerca de 19 millones de servidores activos a la semana.
Los servidores pueden ser de carécter publico o privado y generalmente son
gestionados y administrados por algunos miembros de la comunidad. Las personas
que administran los servidores suelen tener control total de las funciones y la
estructura. En este mismo sentido, resulta relevante destacar que dentro del rol de los
administradores tienen la posibilidad de aplicar acciones como incentivar el dialogo,

silenciar a los usuarios o expulsarlos.

Variedad de tipos de comunicacion — Dentro de Discord se presentan multiples
formatos de comunicacion. Es relevante sefialar que cada servidor puede integrar una
o0 varias de los canales que se describen a continuacion:

a. Canal de voz — Son espacios en donde los usuarios pueden acceder y hablar
en tiempo real con otras personas que pertenezcan al servidor. Algunas
opciones que pueden ser personalizadas son el numero maximo de
participantes y el acceso de los miembros.

b. Chats de texto — Son espacios en donde se los miembros de los servidores se
comunican principalmente a través de mensajes escritos, sin embargo en este
tipo de chats también se pueden compartir imagenes, videos cortos, archivos
y enlaces a paginas o aplicaciones.

c. Canal de anuncios — Esta categoria refiere a chats unidireccionales a través de
los cuales los administradores pueden enviar mensajes a todos los miembros
del servidor.

d. Canales de archivos — Son canales en donde exclusivamente se comparten
documentos, imagenes y videos por parte de los miembros del servidor. La
diferencia de este tipo de canales respecto a los de texto son la preponderancia
de los archivos sobre el texto.

Como se puede observar, los canales principales Discord se centran en practicas

comunicativas audiovisuales y escritas; sin embargo también pueden tener

160



finalidades y objetivos especificos mdltiples, como canales especializados sobre
informacion de juegos, canales de bienvenida a servidores, canales para transmision
de partidas, canales sobre normas y reglamentos de comunidades, etc.

Integracion de otras plataformas — Adicionalmente a los canales de comunicacion
descritos anteriormente, Discord estd habilitado para integrarse, sobreponerse y
fusionarse con otras aplicaciones. En especial esta caracteristica es utilizada
frecuentemente por los videojugadores para conectarse mediante el chat de voz de
Discord mientras juegan una partida de algun juego de video (incluyendo LoL).

En general, la integracion de otras plataformas en Discord también refiere a la
posibilidad de compartir la pantalla de los usuarios y transmitirla en tiempo real. Esta
opcion dota a los videojugadores de un espacio para compartir y socializar sus
partidas.

Siguiendo la misma linea, Discord presenta la posibilidad de vincular cuentas
con algunos otros softwares. A continuacion se mencionan algunas de las
integraciones mas frecuentes con otras aplicaciones:

o Spotify — Los usuarios de Discord pueden vincular su cuenta de Discord y
Spotify con la posibilidad de compartir musica en los servidores.

o YouTube — Al vincular la cuenta de YouTube se pueden recibir
notificaciones, asi como ver y compartir directamente videos dentro de
Discord.

o Twitch — Esta integracion permite recibir notificaciones en tiempo real y
seguir transmisiones de Twitch dentro de Discord.

o Reddit — Al vincularse con Reddit, los usuarios reciben notificaciones sobre
nuevas publicaciones de las cuentas y blogs suscritos.

Tomando en cuenta lo anterior, se puede apuntar que Discord es una plataforma con

multiples caracteristicas hipermediales que inciden en las practicas comunicativas y las

interacciones de las personas que pertenecen a algun servidor. Debido a que cada comunidad

personaliza su propio espacio de interaccion (servidor), no se pueden generalizar las

mediaciones presentes en Discord. Sin embargo, para el caso de la presente investigacion, a

continuacién se describen las caracteristicas particulares del servidor de la comunidad que se
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En el caso de la comunidad Olympo, el servidor fue creado tres veces desde su origen
(2017) y su reestructuracion final se dio en 2019. La primera version del servidor de Discord,
de acuerdo con Happy, era simplemente un canal de voz; sin embargo en un momento
posterior, gracias a que algunos miembros estudiaron programacion, entre alunos integrantes
lo modificaron, editaron y personalizaron. Los administradores y creadores del servidor

actual fueron Nico (hermano de Happy), Fer y Happy.

Hoy en dia el servidor de Discord (Imagen 5) cuenta con cinco secciones diferentes,

las cuales se explican a continuacion:

® - coliseo-lobby

HappyFeet
@Wolf @Sebas la mit sta diciendo vendidos

* coliseo-lobby

Imagen 5. Servidor de Discord de la comunidad Olympo. Captura de pantalla. Elaboracion propia.
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1. Main — Seccion principal que cuenta con cinco chats escritos (cada uno con
funcionalidades diferentes). El primer chat se llama “Bienvenida” y funciona como
un tablero general en donde un bot automaticamente da la bienvenida a los nuevos
miembros. El nombre del segundo chat es “Streams ”, el cual es un canal en donde se
publican las partidas de los jugadores. El tercer chat llamado “Niveles” es un espacio
en donde un bot publica los logros y el nivel que los miembros de Olympo van
alcanzando. Por otro lado, el cuarto chat con el nombre “Commandos” es utilizado
para gque los miembros escriban comandos en cAdigo para la activacién de algun bot.
Por ultimo, en el quinto chat que se llama “Musica” y es utilizado para transmitir
mausica en algun canal de voz en particular.

Como se puede observar, los chats dentro de esta seccion son espacios en
donde se genera informacion general sobre los jugadores (Bienvenida, Streams y
Niveles) y lugares para iniciar funciones de bots dentro del servidor (Commandos y
Mdsica).

2. Olympo - Es una seccidn destinada para la interaccién de miembros de mayor rango
dentro de la comunidad Olympo. Se encuentra integrada por un chat de texto, dos

32 Una particularidad es que un canal se llama “Templo

canales de voz y un “templo
de Eros” y este se encuentra visible y habilitado s6lo para los integrantes varones. De
acuerdo con Happy, el “Templo de Eros” fue creado con la finalidad de ser un espacio
exclusivo de hombres para que puedan platicar sobre temas intimos que, bajo su
perspectiva, no pueden ser compartidos con las mujeres.

3. Coliseo — Esta seccion se orienta principalmente a ser un punto de encuentro entre
todos los miembros en general de la comunidad Olympo. Al igual que la seccion
“Olympo”, este espacio también integra un chat de texto, dos canales de voz y un
“templo”. Cabe mencionar que uno de los canales de voz es el “Templo de Estigia”

el cual esta destinado (similar al templo de Eros) para uso exclusivo de mujeres que

quieran platicar sobre temas intimos y que no deseen ser compartidos con hombres.

32 E] templo es un canal automatizado por un bot mediante el cual una persona se une y automaticamente
se genera un canal de voz y cuando la persona se sale, el canal se elimina. Esta funcionalidad permite una
mayor organizacion dentro de la estructura del servidor.
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4. Biblioteca — Esta seccién es una de las menos usadas y se destina principalmente a
compartir informacion relevante sobre videojuegos (consejos, estadisticas,
actualizaciones de personajes, informacion sobre cuentas en plataformas de juegos y
streaming, etc.) Se integra por un canal de voz y dos chats escritos. También, en
palabras de Kiren, quien se conecta al chat de voz de esta seccién generalmente esta
estudiando y la gente solo entra para hacer compafiia.

5. Inframundo — Esta seccidn solo tiene un canal de voz y un chat escrito. Por un lado,
el canal de voz estd destinado para las personas que se encuentren conectadas a
Discord, pero ocupadas realizando alguna otra actividad. Asimismo, el chat escrito
es un espacio en donde se suele bromear o compartir contenido gracioso respecto a
las partidas que los miembros juegan.

Como se puede observar, Discord es un lugar que posibilita la modificacion
estructural del hipermedio a voluntad de los administradores y esto incide directamente en la
forma en que se generan las practicas comunicativas. La organizacion de los canales (de voz
y escritos) son parte de las caracteristicas hipermediales que median las interacciones de los
jugadores. Cada canal, al tener una funcionalidad en particular, estructura los temas y da
forma a como la gente se comunica. En este sentido se destaca el rol de los administradores
al estructurar de una forma especifica los servidores y, por consiguiente, la forma en que la

comunidad genera interacciones y practicas comunicativas.

Asimismo, la presencia y uso de bots para agilizar tareas dentro del servidor resulta
ser un elemento que repercute en la forma que las personas se relacionan. Un ejemplo de esto
es que la comunidad Olympo integra un bot que evallGa y categoriza por jerarquias a los
miembros; de esta manera, quien mas interactle sumara puntos y subira de rol dentro del

servidor33.

Hp: A mi se me ocurrid la idea de hacer roles y que la gente se los vaya ganando. De esta manera se
me ocurrio pedirle a Nico y a Fer que buscaran un bot para dar seguimiento a los niveles por el tiempo
o la actividad que las personas tengan en Discord. Encontramos uno perfecto que te da puntos por los
minutos en un chat de voz, los mensajes que mandas, las reacciones que tienes, el contenido que
compartes, etc. Todas las personas nuevas inician con un rol de mortal y si ellos entran a los chats y

empiezan a participar, se van ganando los niveles de semidios y dios; el Gltimo yo creia que era

33 La jerarquizacién de los miembros de Olympo se aborda de forma més amplia en la seccién 4.5.1
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imposible, pero al parecer todos lo alcanzan ahora. Cuando alcanzas el nivel 30 te puedes asighar un

nombre de un dios griego y se crea un chat exclusivo con tu nombre en el servidor.”

Como se puede observar, el bot en este caso es un elemento estructural y técnico de
Discord que incentiva la participacion y generacion de practicas comunicativas entre los
miembros de la comunidad. A continuacidon se muestra una tabla de las estadisticas méas

relevantes de las interacciones de los miembros con mayor participacion.

Nombre de miembro Horas de conversacion en chat de
voz

Kiren 8,536

WolfVST 6,397

Frosty77 4,309

Azurasweet 4,205

Sebas 4,109

Tabla 12. Participacion de miembros de Olympo. Elaboracion propia con informacion del servidor de Discord.

De igual forma, otro bot que se integra dentro del servidor de Olympo permite a los
usuarios meterse dentro de un “Templo” y autométicamente se crea un chat de voz. De

acuerdo con Happy esto facilita la organizacion de la comunidad.

Hp: Si td te metes un templo, se crea un chat de voz en automatico con tu nombre y si tu te sales, se
borra automaticamente. De esta manera, pueden haber mil personas en chat diferentes. Lo que pasa en
otros servidores es que tienen millones de chats diferentes y se ve el desorden o hay chats que nunca

se vuelven a utilizar, pero aqui no; aqui te sales del chat y los tinicos permanentes son los generales.”

Vale la pena mencionar que la incidencia de los bots descritos son solo dos ejemplos
relevantes dentro los hallazgos sobre la comunidad Olympo, sin embargo, la cantidad de bots
disponibles para Discord se estima en mas de 140 mil (Top.gg, 2023). En ese sentido, las
posibilidades de personalizacion y modificacion de los elementos hipermediales en la

plataforma son vastos y diversos.

4.3.3 WhatsApp

WhatsApp es una aplicacion gratuita de mensajeria instantanea creada por Jan Koum y

lanzada en 2009 para dispositivos moviles con sistema operativo iOS. Desde 2014 fue
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comprada por la compafila Facebook; y en la actualidad es una de las plataformas de

comunicacion para dispositivos méviles mas populares del mundo.

De acuerdo con cifras de su pagina oficial, WhatsApp es usado por mas de 2,000
millones de personas en mas de 180 paises (WhatsApp, 2023) y esta disponible para diversas
plataformas, tales como: iOS, Microsoft Windows, MacOS, Android y KaiOS.

Desde una perspectiva técnica, la plataforma posee caracteristicas hipermediales
como interactividad e integracion de formatos multimedia. La aplicacion funciona con
conexién a internet y los usuarios deben crear una cuenta para poder acceder.

Una vez que las personas inician su sesion, pueden crear una lista de chats con
contactos de personas para conversar. En este sentido, WhatsApp ofrece una variedad de
posibilidades de interaccion:

1. Chats escritos — Este es el formato fundamental de la aplicacion. Desde su
lanzamiento en 2009 el concepto principal era enviar mensajes de texto entre personas
a partir de la conexidn a internet. Los chats escritos pueden ser individuales (donde
una persona se comunica con otra) o grupales (en donde participan mas de dos
personas). Generalmente los chats grupales tienen uno o varios administradores, los
cuales pueden agregar o eliminar contactos del chat.

2. Mensajes de voz — Una de las funcionalidades que posee WhatsApp es el envio,
recepcion y reproduccion de mensajes de voz. Estos se pueden entender como
grabaciones que un emisor graba desde su dispositivo y el receptor los reproduce en
el suyo.

3. Medios audiovisuales — Otra caracteristica de WhatsApp es la posibilidad de enviar
y recibir archivos multimedia, tales como imégenes, animaciones (GIF’s, stickers),
videos y documentos (Word, Pdf. Pptx, etc.)

4. Llamadas y videollamadas — Las Ilamadas por medio de chat fueron integradas en el
2015 y las videollamadas en 2016. Desde ese entonces WhatsApp ofrece ambos
servicios pero vale la pena resaltar que los participantes necesitan una conexién
sincronica a servicio de internet; si uno de ellos no la tiene, la llamada o videollamada
no se podra efectuar.

5. Enlaces y ubicaciones — Otra funcionalidad que integra la aplicacién es el envio de
ligas a paginas de internet y la ubicacion de las personas. Este Gltimo servicio se basa
en la tecnologia de ubicacién via GPS del dispositivo desde donde se accede a
WhatsApp.

Tomando en cuenta dichos formatos de comunicacion, se puede apuntar que
WhatsApp es una aplicacion con caracteristicas hipermediales que inciden en la forma en
que las personas generan practicas comunicativas. Sin embargo, una diferencia fundamental
con Discord es la imposibilidad de modificar estructuralmente los canales de comunicacion
y la construccién de espacios de interaccion (crear y personalizar servidores).

Como se ha mencionado con anterioridad, la comunidad Olympo posee un grupo de
WhatsApp llamado “Familia Olympo” en donde se encuentran 15 de los integrantes mas
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cercanos y allegados entre si; sin embargo, este es un espacio hipermedial de menor
relevancia que Discord y LoL, debido a que existe muy poca interaccion en él.

Durante las sesiones de observacion participante se detectdé que el promedio de
interacciones en el grupo de WhatsApp es minima. Solo ocasionalmente lo utilizan para
enviar imagenes y videos; sin embargo, es considerablemente més frecuente el uso de los
canales (de voz y escritos) en Discord. Incluso la mayor parte de los miembros manifiesta
que prefiere interactuar de manera personal con sus contactos de forma textual a través de
Discord.

4.3.4 Apuntes sobre los espacios hipermediales de la comunidad Olympo

Tomando en cuenta los hallazgos expuestos anteriormente, es logico entender la
preponderancia de Discord sobre los demés espacios hipermediales, pues es una plataforma
que puede ser modificada y personalizada; de igual forma integra multiples formatos de

comunicacion y tiene la posibilidad de sobreponerse o fusionarse con otras aplicaciones.

Sin embargo, aunque en el caso de estudio Discord se ubica como hipermedio
principal para la interaccion, no se debe perder de vista que LoL es un videojuego
fundamental para la construccion de significados pues es un punto de encuentro central y de

interés comun entre los participantes.

De igual forma, aunque WhatsApp es un espacio en donde no se comparte tanto
contenido y solo es ocupado de forma casual, también es cierto que esta plataforma sirve
como punto de encuentro de un circulo pequefio de integrantes de la comunidad en donde se

llevan a cabo interacciones mas intimas y los significados que se generan son mas personales.

De acuerdo con la revision que se ha realizado de cada uno de las plataformas, es
preciso mencionar que a través de la observacion participante se detectd un constante flujo e
hipertextualidad entre los hipermedios, creando de esta manera espacios hipermediales que
coexisten y en ocasiones se sobreponen entre si (Hidalgo, 2021). Se puede aseverar que la
convergencia de los hipermedios (cada uno con sus caracteristicas técnicas particulares)
suman a la forma en que las personas llevan a cabo practicas comunicativas y se generan

procesos de produccion de sentido.

Asimismo, se reconoce una dialéctica respecto a la incidencia de los hipermedios

sobre las practicas comunicativas. Los hallazgos apuntan a que la comunidad Olympo teje
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un entramado de hipermedios a través de los cuales se generan interacciones cotidianas; sin
embargo estas interacciones también reconfiguran a los hipermedios en tanto que los
miembros de la comunidad generan su propio entramado de significaciones, apropiacion y

uso de las plataformas.

En otras palabras, en un primer momento los hipermedios son creados con
caracteristicas técnicas especificas que inciden en las practicas comunicativas, pero no hay
que perder de vista que éstas practicas comunicativas también dan sentido y forman a los
hipermedios (pues al final son operados por los usuarios); se trata de un proceso de constante

flujo e incidencia mutua entre hipermedios y practicas comunicativas.

En el siguiente apartado se realiza una exposicion de los hallazgos mas relevantes en
torno a las practicas comunicativas que se generaron dentro de los espacios hipermediales ya

mencionados.

4.4 Analisis de préacticas comunicativas

En el presente apartado se exponen los hallazgos mas relevantes encontrados alrededor de la
generacion de practicas comunicativas en los espacios hipermediales de la comunidad
Olympo. En este sentido es importante mencionar que debido al alto grado de interaccion
entre los miembros durante el periodo de observacion participante y la realizacion de
entrevistas en profundidad, se obtuvo una basta cantidad de datos e informacion; sin
embargo, para efectos practicos del procesamiento, analisis y exposicion de resultados se ha
decidido presentarlos de acuerdo a las categorias de analisis propuestas por Amador (2015)

(revisadas en los apartados 2.3y 3.3).

Cabe mencionar que las practicas comunicativas en sus diferentes formatos de
comunicacion son influenciadas por las mediaciones (situacionales, institucionales,
cognitivas, culturales) y por las caracteristicas técnicas de los hipermedios. De esta forma, a
lo largo de los siguientes apartados se abordan los hallazgos encontrados y se interrelacionan
con los apuntes revisados con anterioridad. Vale la pena destacar que los datos y la
informacion se ejemplifica con citas mencionadas por los miembros de la comunidad que

fueron entrevistados.
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4.4.1 Comunicacion verbal

En un primer momento, la comunicacion verbal resulto ser el principal formato a través del
cual se generan précticas comunicativas entre los miembros de la comunidad.
Preponderantemente los espacios donde se entablan didlogos hablados son los canales de voz
de Discord (Templos de las secciones Olympo y Coliseo) y en una menor medida se ocupan

los canales de voz del videojuego League of Legends o los audios de WhatsApp.

Mt: £a mayor parte de la comunicacion es por canales de voz y por mensajes normalmente mandamos
memes. También si hay alguien que no esté en el canal de voz, escribimos cosas en los chats escritos

para que también se enteren, pero generalmente es por voz.”

Kn: Normalmente nos la pasamos mas en chat de voz y no contestamos mucho WhatsApp porque se

nos olvida.”

Asimismo de acuerdo con las entrevistas en profundidad, se encontré6 que ésta
preferencia por los canales de voz de Discord se debe a que la plataforma presenta una forma
rapida y util de comunicarse. Asimismo, si los jugadores deciden iniciar una partida de
League of Legends o usar algun otro programa, software o aplicacion, el chat de voz puede
mantenerse activo.. De esta forma, la caracteristica de integracion de Discord con otras
aplicaciones influye en forma que los miembros generan practicas comunicativas en la

eleccion de este espacio hipermedial sobre los demas.

Siguiendo la misma linea, durante las sesiones de observacion participante se detecto
que los integrantes de la comunidad prefieren y mantienen flujos permanentes de
comunicacion verbal debido a que ésta les despierta un sentimiento de acompafiamiento y les

permite intercambiar significados mas rapido que en los chats escritos.

WI: Siento que la comunidad me ayuda a sobrellevar el sentimiento de estar solo y no sentirme
depresivo. Me ha costado mucho adaptarme a la vida universitaria en Nueva York y siento que Discord
me ha ayudado a sobrellevar todo eso y no sentirme soélo en la universidad. (...) Cuando estoy solo me

siento bien de llegar a la casa y platicar en Discord.”

Hp: Cuando alguien se siente solo o esta aburrido se puede conectar al servidor y siempre hay alguien

con quien hablar.”
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Otro aspecto relevante que se detecté fue la influencia de las mediaciones
situacionales de los miembros en los horarios de conexion a los canales de voz, puesto que
principalmente las personas interactGan en las tardes y noches debido a que la mayor parte

de ellos tienen ocupaciones laborales y escolares por la mafiana.

Gb: ¥0 me conecto principalmente en las tardes a Discord que es cuando regreso de la escuela y ya he

acabado mis deberes.”

Kn: Normalmente paso todo el dia en el servidor, pero a los chats de voz me conecto en la tarde que

es el momento donde puedo hacer tarea y estoy en mi computadora de escritorio.”

Hp: En mi caso, no estoy muy presente en el servidor, mas que en la tarde y noche. Durante el dia

tengo otras ocupaciones como mi trabajo, los deportes o mi novia.”

En este sentido, las mediaciones institucionales y situacionales (familia,
ocupaciones, profesion etc.) son factores que disponen la forma en que las personas se
comunican. Asimismo, es importante mencionar que no solo las conversaciones verbales
giran en torno al videojuego LoL, pues como se expone mas adelante (en el apartado 4.4.5),
existe una basta cantidad de topicos que son abordados por los miembros cuando platican y

se comunican (a través de diversos formatos).

4.4.2 Comunicacién no verbal

La comunicacion no verbal es la menos frecuente en la comunidad y principalmente se
genera en las transmisiones audiovisuales de Discord (como reuniones mediante
videollamada). En estos espacios los miembros de la comunidad no sélo platican sino que se
dan a entender por medio de gestos, expresiones corporales, sefializaciones de manos y una

amplia variedad de formas proxémicas de comunicacion.

De igual forma, en el caso de LoL, las acciones que se realizan con los personajes en
las partidas (lanzar habilidades, ayudar a algin amigo, atacar a los enemigos, huir de un
combate o simplemente dar indicaciones mediante sefializaciones), se consideran practicas
comunicativas que contribuyen a generar sentido sobre la diégesis del juego, pero también
sobre el comportamiento y la relacidn entre los miembros. En otras palabras, la forma en que
las personas juegan en las partidas de LoL repercute en las relaciones que se establecen dentro

de la comunidad.
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Un ejemplo de esto es que algunos miembros, como Kiren y Wolf son percibidos
como personas y jugadores atrevidos que les gusta intentar jugadas nuevas. De la misma
forma, Happy es considerado como el lider del equipo debido a que tanto en la comunidad
como en el juego refleja una personalidad confiada y carismatica. De esta manera, la
jugabilidad en LoL resulta ser un tipo de comunicacidn no verbal que contribuye a construir
significaciones personales sobre los miembros de la comunidad, su personalidad y las
relaciones que establecen entre ellos. Se puede asumir que los personajes controlados por los
jugadores son avatares a través de los cuales llevan a cabo practicas comunicativas no

verbales proxémicas en el espacio hipermedial del videojuego.

Por otro lado, fuera de las partidas de LoL la comunicacion no verbal es poco
frecuente, pues aunque es posible realizar videollamadas entre usuarios, es mas facil
conectarse a un chat de voz y platicar mientras se realizan otro tipo de actividades (tarea,
trabajo, labores domésticas, etc.); sin embargo, entre los miembros que mantienen relaciones

cercanas, es comun que se pongan de acuerdo para llevar a cabo reuniones audiovisuales.

Mt: €on Nass hubo un tiempo en donde cada viernes haciamos pijamadas en linea y como éramos las
Unicas dos mujeres, teniamos nuestro rato de nifias. Teniamos nuestro rato para tomar, jugar y

chismear. Después Kiren se unio bastante y eso eran nuestros viernes en la noche.”

Ns: €on Mithy platicaba de cualquier cosa y a veces haciamos noches de maquillaje tematico de los
personajes de LoL. Asi estabamos conviviendo y también tomabamos unos tragos. En esos momentos

perdiamos la camara.”

Asimismo, otro hallazgo relevante es que en ciertas fechas y temporalidades del afio
los miembros organizan reuniones en donde establecen una hora para hacer videollamada y
reunirse en conjunto. Por ejemplo, en Halloween algunos de los miembros mas cercanos se
conectaron y realizaron una celebracion de la festividad en donde uno de los acuerdos era

disfrazarse y prender su camara para mostrar como se veian.

Hp: Hay gente muy buena que se encarga de organizar eventos, como Mithy, Nass y Kiren. Por

ejemplo, para Halloween suelen organizar actividades como festejar el dia y llegar disfrazados con la

2

camara prendida. Todos ponemos la camara, nos disfrazamos y nos ponemos a jugar juegos de miedo.
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En resumen, aunque la comunicacion no verbal es poco frecuente, si se presenta en
momentos y temporalidades especificas del afio y sobre todo entre miembros que mantienen

vinculos de cercania y confianza.

4.4.3 Comunicacion escrita

Este es el segundo tipo de comunicacion méas frecuente dentro de la comunidad y
principalmente se lleva a cabo dentro de Discord, incluso cuando se juega LoL. Al igual que
en la comunicacion verbal, Discord resulta ser una plataforma que debido a la integracion

con otras aplicaciones facilita la comunicacion a través de sus chats escritos.

El espacio menos frecuente a través del cual se comunican los miembros de la
comunidad de forma escrita es WhatsApp. Esto se debe principalmente a que Discord integra
maltiples funciones y posibilidades de interaccion que WhatsApp no. Adicionalmente,
Discord tiene la ventaja de poder ser accedido a través de diferentes plataformas, como PC,
laptop y dispositivos moviles. La mayoria de los miembros entrevistados manifiesta su

preferencia por utilizar los chats escritos de Discord.

Sh: Con algunas personas tengo WhatsApp, pero principalmente nos escribimos por el Discord.”

Hp: Usualmente nosotros no nos comunicamos por mensajes directos en Discord o WhatsApp, mas
bien lo escribimos en los chats publicos y realmente da igual en donde escribimos. En mi caso, yo
puedo elegir entre los chats de Olympo o Coliseo por igual, sdlo tiene que ver cual queda mas cerca

del cursor de mi mouse.”

Generalmente los momentos en donde se utiliza el chat escrito es en las mafianas,
momento en donde la mayoria de los miembros de Olympo estan ocupados en la escuela o
en el trabajo y no tienen el espacio ni tiempo para poder conectarse de forma temporal a algin
canal de voz. En relacién con esto, las tematicas de los chats escritos giran en torno a

informacion cotidiana de las personas y a bromas referenciales a videojuegos.

Hp: Nuestra comunicacién principal siempre es por canal de voz y escribimos muy poco, solamente
algunas bromas o payasadas. En ocasiones compartimos clips por chats escrito. Aunque tenemos un
grupo de WhatsApp casi nunca lo utilizamos. (...) En el grupo de WhatsApp compartimos puras

estupideces como fotos o videos de TikTok, pero realmente hablamos muy poco por ahi.”
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Tal cual lo menciona Happy, el chat escrito frecuentemente se utiliza no sélo para
escribir sino también para compartir ligas, videos e imagenes (por lo general de tinte cOmico)
y que tienen referencias especificas sobre los intereses de las mediaciones cognoscitivas de

los miembros de Discord (videojuegos, series, eventos, personas, etc.)

4.4.4 Comunicaciéon por imagenes

La comunicacion de imagenes suele estar muy presente por medio de los canales escritos de
Discord y en el grupo de WhatsApp. Dentro de la observacion participante se detectd la
tendencia por enviar capturas de pantalla, memesy stickers que se relacionan principalmente
con referencias de videojuegos. Cabe mencionar que la comunicacion por imagenes dentro
de esta comunidad adquiere una funcion complementaria a la comunicacion verbal, puesto
que la mayor parte de las imagenes compartidas los miembros las envian para ejemplificar o

extender referencias que mencionan sincronicamente en los canales de voz.

Kn: Hubo un momento muy comico en donde todos empezamos a mandar fotos de las sillas en donde

jugamos. Fue muy divertido porque compartimos los tipos de sillas y las comparamos.”

Hp: La mayoria de imagenes que compartimos puede que no se va a entender porque usualmente estan
fuera de contexto. Generalmente estamos hablando por el chat de voz y hacemos referencias con
imagenes en los otros chats escritos. Por eso la mayor parte de las imagenes no hacen sentido por si

mismas.”

Siguiendo esta misma idea, se puede observar que las funciones multimediales de
Discord son apropiadas y usadas por los usuarios sin marcar los limites de formatos de
comunicacion y plataformas. Una persona puede estar jugando LoL, tener un logro, hacer
captura de pantalla y enviar la imagen al chat para compartirlo con las personas de la

comunidad.

De igual forma, otro tipo de comunicacion por imagenes se relaciona con la opcion
de Discord para compartir via streaming pantallas y aplicaciones de los usuarios. Es comun
que los miembros de la comunidad compartan y transmitan contenido audiovisual. Aunque
ésta practica no es muy usual de manera grupal, algunos miembros manifestaron que si es
frecuente que dos personas se pongan de acuerdo para conectarse juntos a ver series,

peliculas, partidas o capitulos anime.
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Sh: Hay veces en donde yo estoy conectado y le pido a otras personas que hagan streaming de su juego
mientras yo hago mis tareas. Cuando acabo de mis deberes me pongo a jugar con ellos.”

Sh: Rlaticamos del dia a dia, jugamos diferentes juegos y vemos series. Ahi nos ponemos a stremear a
ver animes y los demés estamos viendo. Casi siempre es de parejas y si alguien quiere ver, se mete al
canal y lo ve. Nos ponemos de acuerdo para ver series y esperamos a estar coordinados para ver del

primer al ltimo capitulo. Casi siempre es de parejas.”

Tomando en cuenta lo anterior, se puede apuntar que la comunicacion por imagenes
dentro de la comunidad Olympo se genera en conjunto con otro formato de comunicacion
verbal y escrita. En suma, todas las practicas comunicativas generadas dentro de los espacios
hipermediales construyen sentido en comun, el cual gira principalmente alrededor de

mediaciones cognoscitivas y del videojuego LoL.

4.4.5 Apuntes sobre practicas comunicativas generadas por miembros de la comunidad

Olympo
Ademas de los apuntes sobre los formatos de las practicas comunicativas que se generan

dentro de la comunidad Olympo, a continuacion se presentan algunos hallazgos referentes a
la praxis comunicativa que se lleva de forma general en los espacios hipermediales (LoL,
Discord y WhatsApp).

En un primer momento resulta relevante destacar que los temas a partir de las cuales
se desarrollan las practicas comunicativas no solo giran alrededor del videojuego LoL, sino
gue se relacionan con otro tipo de mediaciones cognoscitivas de los participantes; es decir,

intereses particulares, hobbies y gustos en comdn.

Sh: Principalmente hablamos sobre noticias o novedades de LoL y si no, hablamos sobre c6mo nos va
en la universidad o en el trabajo. Depende de la persona. Por ejemplo, con Wolf, hablamos de como
nos va con la familia y como le va con sus roomies.”

Sh: Platicamos sobre la escuela, trabajo, videojuegos y hablamos sobre streamers. Algunos platican
de futbol o cosas que estén pasando en el momento como la premiacién de los Oscars o los Game

Awards.”

Gb: Be lo que hablamos en el servidor, un 60 por ciento no esta relacionado con LoL.”
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Ns: Generalmente platicamos de lo que hicimos en el dia y por ejemplo, a mi me gusta mucho el
chisme, entonces con Mithy platicaba algunas situaciones que le pasaban y a mi me interesaba

escucharla.”

Hp: ¥a no sélo se trata de jugar. Empez6 jugando pero ahora vemos series, leemos y platicamos de

otras cosas.”

En ese sentido, los participantes comparten su experiencias cotidianas en el trabajo o
la escuela, e incluso entablan comunicacion a partir de intereses o hobbies personales. De
esta manera, los miembros que tienen mas gustos en comun y comparten mayores
mediaciones cognoscitivas, manifiestan una mayor cercania, mayor convivencia; por
consiguiente, se generan mayor cantidad de practicas comunicativas y construccion de
sentido entre ellos. Por ejemplo, en el caso de Gaby y Sebas, quienes comparten el gusto por
ver series, son quienes conviven mas. De la misma forma, Nass y Wolf congeniaron porque

les gusta el anime.

Sh: €on quien he visto muchas series es con Gaby, pero s6lo con ella, porque los demas estan jugando
Valorant, League o estan trabajando. (...) Ella y yo hicimos clic cuando nos conocimos; a mi me gustaba
ver juegos de miedo y a ella le gusta ver jugar juegos de miedo. A ambos nos gusta el anime y teniamos
pequefias cosas en comun que al final nos llevaron a hacer crecer la relacion. (...) Pero son pocas personas

con las que puedo hablar a nivel personal; con los demas hablamos sobre el juego.”
Gb: €ongenié mas con Rafa y Sebas porque con ellos juego mas LoL.”

Ns: €on Wolf me acerqué porque nos gusta ver mucho anime; jugabamos y platicabamos sobre cosas en

comun que nos gustan.”

De igual forma a través de la observacion participante se detecté una mediacion
situacional relevante para la generacion de practicas comunicativas de todo tipo: torneos
periodicos quincenales llamados “Clash”. El “Clash” es organizado por Riot (la compaifia
creadora de LoL) y consiste en una serie de competencias donde los ganadores de dicho
torneo pueden obtener puntos del juego y articulos personalizables para sus personajes. De
esta forma, cada 15 dias los integrantes mas cercanos y con disponibilidad de tiempo se

juntan para competir en el evento.

Mt: Los fines de semana de Clash, siempre son de LoL. Lo solemos jugar siempre. Son los dias en
donde més gente se conecta al servidor de Discord porque estamos viendo la transmisién. Estamos

jugando o viendo jugar. Desde que no tengo computadora personal, me uno sé6lo para ver jugar.”
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Hp: Cuando hay Clash, muchisimas personas entran a vernos jugar. Es como ver un partido de futbol
en donde saben que nosotros vamos a jugar en serio y la gente nos apoya. En esos momentos cambia

toda la comunicacion y todos nos emocionamos.”

Como se puede observar, este tipo de torneos son puntos de encuentro para todos los
miembros de la comunidad, sin importar su rol dentro del servidor. Durante los fines de
semana de Clash se generan mayor cantidad de practicas comunicativas en todos los formatos

ya mencionados.

Por altimo, para concluir este apartado, resulta relevante mencionar que tal cual se
planted en la hipétesis del presente trabajo, las practicas comunicativas conllevan a la
construccion de significados en comun. Si bien no todos los miembros de la comunidad
interactian de la misma manera y de una forma homogénea, aquellos que compartan mas
mediaciones cognoscitivas tendran mas probabilidad de generar elementos relacionales
positivos que impacten en diferentes aspectos de su vida. En este sentido, el proximo apartado

explora el resultado de las practicas comunicativas que se describieron con anterioridad.

4.5 Andlisis de capital social

Dentro del presente apartado se describen los hallazgos encontrados sobre el capital social
desarrollado en la comunidad de Olympo y éstos se exponen de acuerdo a las categorias de

Lopez Novelo (2011) revisadas anteriormente en el apartado 2.6.

Un aspecto relevante a destacar es que las formas de capital social se asocian
directamente con el contenido y las practicas comunicativas que se generan dentro de los
espacios hipermediales. En ese sentido, la presente investigacion se centra en el analisis de
la comunidad Olympo y cabe mencionar que los hallazgos sobre el capital social se
encontraron principalmente entre las personas que mantienen relaciones mas cercanas dentro

de la comunidad.

A su vez, como ya se menciond, la cercania de los miembros depende
fundamentalmente de dos factores: el grado de similitud entre sus mediaciones cognoscitivas
y las relaciones de cercania establecidas fuera de la comunidad (amigos previos, tener algun

parentesco familiar, ir a la misma escuela, etc.)
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4.5.1 Estructural

Uno de los principales hallazgos que elucida la creacion de capital social dentro de la
comunidad Olympo es su estructura organizacional. Esta se genera a partir de la
jerarquizacion de los miembros en relacion con la interaccion que tienen dentro del servidor;
y como se menciond anteriormente (en el apartado 4.3.2), un bot cuenta, da puntos y otorga
roles a los participantes de acuerdo a las interacciones que realicen. De esta forma, existen

cinco roles diferentes: mortales, semidioses, dioses, dioses con nombre y administradores.

En este sentido, la jerarquia en roles de los miembros principalmente es orientada al
acceso de secciones y canales de comunicacion dentro del servidor de Discord. En un primer
momento los mortales y semidioses solo pueden acceder a la seccion “Main”, “Coliseo” e
“Inframundo”. Posteriormente, las personas con rol de dios desbloquean la seccion de
“Olympo”, pero no pueden acceder a los templos de Estigia y Eros. Asimismo, si se alcanza
el nivel de dios con nombre, la persona puede asignarse el nombre exclusivo de un dios griego
y automaticamente se crea un templo en su honor; los dioses con nombre también tiene
acceso a todos los templos y canales del servidor. Por ultimo, el rol de administrador
Gnicamente lo tienen Happy, Nico y Fer, y no puede ser alcanzado por nadie (es exclusivo
de los creadores del servidor); este rol permite modificar y personalizar las funciones del

servidor de Olympo.

Otro elemento que refleja la jerarquizacion de los miembros de la Olympo es el
acceso al grupo de WhatsApp, pues aunque €s un espacio con poca interaccion, solo quince
miembros pertenecen a él. A pesar de que la interaccion a través del chat textual es minima,
la pertenencia a éste genera en esos miembros la sensacion de formar parte de un circulo

intimo de comunidad.

Como se puede observar, principalmente las disposiciones de los hipermedios marcan
jerarquias, pero también es relevante apuntar que las mediaciones cognoscitivas de los
miembros y las practicas comunicativas que llevan a cabo entre ellos acentta dichas

asimetrias relacionales. Un ejemplo de esto es que Happy es el administrador y fundador de
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la comunidad; adicionalmente todos los entrevistados manifiestan que lo ven como un lider

debido a su personalidad y a la manera en que interactta con los demas.

Mt: No tengo una relacion muy intima con Happy, pero creo que él es el corazén de Olympo. Es una
de las personas que mas influye en todos. Puede no haber nadie en Discord, pero cuando él se conecta,
todos llegan. El es muy carismatico y es la Gnica persona que conozco en su tipo. No excluye a nadie,
la gente s6lo llega a él; es muy gracioso y es muy bueno en todo lo que juega. Es uno de ese tipo de
personas que no se esfuerzan pero que son buenas en todo lo que hacen. Por eso llama mucho a la

comunidad y la une.”

Wi: A Happy yo lo veo como mi hermano mayor. El es a quien le puedo contar cualquier cosa, siento

que me apoya, me da consejos e incluso me molesta y bromea como si fuera mi hermano mayor.”

Ns: ¥o siempre asocié a Happy como el papa y el lider que se encargaba de que todo estuviera en

orden y organizar.”

De acuerdo con lo anterior, los hallazgos apuntan a que la generacion de capital
estructural deviene de las mediaciones de los miembros (en sus diversos tipos) y las
caracteristicas de los hipermedios que utiliza la comunidad. En otras palabras, la
jerarquizacion de los miembros tiene una relacion directa con el nivel de interaccion y
practicas comunicativas que se generan en el servidor de Discord; estas se fundamentan en
la confianza y cercania que las personas se tienen. A su vez, la cercania y la confianza surgen
a partir de la similitud de mediaciones que se tengan (gustos, hobbies, intereses en comun,
personalidad, objetivos y metas en la vida, etc.) y de relaciones que se hayan establecido
previamente fuera de la comunidad (relaciones familiares, laborales, escolares de amistad).

Al respecto, Kiren menciona lo siguiente:

Kn: Rrimero en el servidor estan los que mas nos conocemos 0 los que nos conocimos desde que
teniamos el equipo de Overwatch; después estan los dioses que estan ahi pero no se conectan muy
seguido; después los semidioses que son personas que se ponen a jugar pero no son parte del grupo
principal de amigos; y por ultimo estan los mortales que son gente que invitamos al servidor por si
quieren jugar. Casi todos los que tenemos roles de dioses con nombre somos los que estuvimos desde
el inicio”
Como se puede observar, la generacion de capital social estructural se relaciona con
todos los tipos de mediaciones y los espacios hipermediales que se utilizan. En este punto

vale la pena resaltar que las mediaciones externas a los hipermedios (fisicas y simbdlicas)
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tienen un peso importante en la forma que se general las préacticas comunicativas y los

vinculos entre los miembros de la comunidad.

Siguiendo la misma linea, otra de las formas de capital social generado dentro de la
comunidad Olympo se expresa a través de un reglamento implicito o normas de

comportamiento no dichas que son entendidas por los miembros.

Hp: No tenemos un reglamento escrito, pero ellos ya saben que cosas me molestan y el tipo de peleas
gue se puedan generar o actitudes hipdcritas no aceptadas. De esa manera las personas nuevas que van
entrando inconscientemente se dan cuenta de lo que deben hacer o qué es lo que no se permite. No hay
nada escrito porque todos se han comportado muy bien. (...) La gente sabe el comportamiento basico

que nos define como grupo y lo aceptan.”

De acuerdo con la observacion participante, la regla minima de comportamiento es el
respeto, lo cual incluye no realizar burlas sobre temas particulares que le molestan a cada una
de las personas. Si bien una de las caracteristicas entre las practicas comunicativas son las
bromas, éstas no deben referir a temas personales delicados que saben que incomodan. Vale
la pena mencionar que dichos temas son subjetivos y debido a la confidencialidad del grupo,

en la presente investigacion no se profundizara sobre cada una de ellas.

Para finalizar este apartado es relevante mencionar que la comunidad Olympo ha
desarrollado indicadores de confianza, organizacion, valores y reciprocidad entre los
miembros mas cercanos Y esto les ayuda a conformar una estructura organizacional funcional

de apoyo mutuo.

4.5.2 Relacional

La dimensién relacional es la categoria en donde mas hallazgos se encontraron, puesto que

los miembros entrevistados de la comunidad Olympo mantienen relaciones cercanas a partir
de practicas comunicativas frecuentes y profundas. Cabe mencionar que en esta dimension
se encontraron multiples formas de capital social con un impacto positivo en la vida de las

personas a nivel personal, emocional, sentimental, profesional y académico.

En un primer momento, la mayoria de los participantes manifestd que LoL es un

espacio de entretenimiento, pero que no es el factor principal para pertenecer a la comunidad,
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sino los vinculos con las personas que se generan. De forma regular, los miembros pasan mas

tiempo conectados al servidor de Discord que jugando partidas de LoL.

Mt: Para mi el juego es una forma de relajarme y desestresarme un rato, pero también gracias a que
decidi jugar me uni a esas personas y creé diversas conexiones importantes. Tengo muy bonitos
recuerdos de las primeras veces que jugaba y los objetivos que lograba. Tengo buenos recuerdos
jugando con ciertos personajes que tenian relacion con nuestras propias historias de vida. Las historias
de ciertos personajes cuando las jugamos junto a otra persona, se convierten en nuestra historia. Es
muy nostalgico cuando después de un tiempo ya no se tiene la misma relacion con esa persona, pero

los recuerdos quedan bellos.”

Hp: Discord ya no es s6lo parte de mi mundo gamer, sino que muchisima gente de la que entra ahi ya
no s6lo entra por jugar, s6lo para platicar y te cuentan de cosas. (...) Algo que pasa es que entre todos
se ayudan porque estudian en universidades o carreras parecidas; se ayudan a hacer sus tareas, grupos
o proyectos.(...) El Discord es un lugar de confianza fuera de tu mundo personal que es hasta mas

intimo y que siempre esta ahi.”

Como se puede observar, los miembros de la comunidad generan vinculos de
confianza a partir de la interaccion constante. Asimismo, dentro de esta convivencia diaria,
las opiniones, actitudes y formas de ser de algunos participantes tienen influencia directa en
otros. Por ejemplo, Mithy expresa que gracias a su relacion con un miembro de la comunidad
eligio estudiar la carrera que ahora cursa. De igual forma, Nass manifiesta que las

personalidades de Happy y Mithy la motivan a ser mejor persona.

Mt: Hay una persona con la que jugaba como duo y me influencié muchisimo para estudiar Derecho,
porque él también es abogado. El fue quien me recomend6 la universidad y la carrera. Mientras

jugdbamos éramos muy unidos y creamos una conexion muy grande.”

Ns: A mi hermano (Kiren) y a mi nos influye platicar con los demés en la manera que vemaos las cosas.
Por ejemplo, Mithy me platica que ella tiene la playa a una distancia de una hora; eso a mi me llama
la atencion porque yo vivo en Ciudad de México y la playa me queda minimo a seis horas. Igual la
forma en la que son los demas, me ayuda a inspirarme y ser como ellos. A veces veo a Happy que es

muy relajado o a Mithy que le gusta ayudar a los demas; ahi digo que me gustaria ser mas como ellos.”

Siguiendo la misma linea, aunque los miembros de la comunidad desarrollan mayor
afinidad por algunas personas mas que otras, la percepcion general de Olympo es el de un
espacio de confianza similar al de una familia, la cual esta presente de forma constante y se

reine para apoyarse Yy escucharse.

180



Gb: Rara mi lacomunidad es como una familia'y un espacio seguro en donde yo sé que si estoy teniendo

un mal dia, yo puedo acudir a ellos. Me brindan apoyo”

WTf: A Kiren yo lo veo como mi hermano menor; si le pasa algo me preocupo. Con el paso la mayor
parte del tiempo. A Shu yo lo siento como mi primo. Sebas es un buen amigo y somos comparieros de

colegio.”

Mt: Para mi Olympo representa una familia. Yo no lo suelo decir mucho, pero asi lo siento. Yo he
aprendido muchisimo gracias a ellos indirectamente. He tenido experiencias de vida que cuando era
adolescente no las tuve. Me ha influenciado en muchas cosas y he podido entender algunas otras debido
a ellos. Influyen bastante en lo que soy ahora. Me ayudaron a ser mas extrovertida y a abrirme con las

personas”

Adicionalmente, la reciprocidad es otra de las formas de capital social relacional que
se observaron entre los miembros; todos se apoyan mutuamente si es que tienen algin
problema o dificultad en algun aspecto de su vida. El apoyo va desde escucharse, brindar

consejos o incluso hacer tarea escolar juntos.

Hp: Todos saben que si necesitan algo me van a marcar. Igual con Kiren, yo sé que si lo quiero
contactar, uno le escribe y €l aparece. (...) Algunos miembros hacen sus tareas juntos porque van en

escuelas o carreras similares.”

Gb: Mi dia a dia lo paso en el servidor. Cualquier problema que tengo, cualquier queja, sélo me meto
y empiezo a hablar con ellos. Me dan consejos, se rien conmigo y son como un grupo de amigos que

llevo en el bolsillo. No so6lo juego, yo siento que hay amistad verdadera.”

Con base en esto, también se asume que (como se ha mencionado con anterioridad),
las tematicas de conversacion dentro de los espacios hipermediales de Olympo son diversos
y no giran exclusivamente alrededor de LoL. Gran parte de las practicas comunicativas que
se dan entre los miembros mas cercanos se orientan a compartir experiencias muy personales
y sentimentales, lo cual convierte a los chats de voz de Discord en lugares de catarsis y de

expresion emocional.

Kn: A veces nos quedamos a hablar en Discord hasta tarde y nos quedamos hablando de la escuela, de
la vida, de amores pasados, presentes o futuros. Luego también hablamos de otras cosas como consejos

y los mas grandes que ya trabajan mas comparten sus experiencias.”

WTf: €on Sebas me la he pasado hablando hasta la madrugada sobre el amor, despecho y la vida
mientras jugamos LoL. Con Kiren ambos hemos tenido momentos de soledad y al no querer estar

solos, ambos nos metemos a platicar a Discord”
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Asimismo, es importante mencionar que las formas de capital social no sélo tienen

un impacto en las dimensiones digitales de los participantes, sino también en areas personales

en el mundo fisico. Por ejemplo, Mithy recibié ayuda por parte de un amigo que hizo en

Olympo para mudarse de Costa Rica a El Salvador y empezar a estudiar la universidad; Gaby

conocio su actual pareja por medio de LoL; y Happy expresa su emocion al observar que la

comunidad ha ayudado a las personas a sobrellevar etapas de soledad, como cuando se mudan

de pais.

Mt: Hay un miembro que ya no se conecta mucho al servidor, pero que me ha influenciado muchisimo.
Le decimos Mapache y él empez6 a jugar LoL mas o menos al mismo tiempo que yo. Con él me llevo
mucho a nivel personal. El y su familia fueron los que me ayudaron cuando vine a vivir aqui a El
Salvador. Ellos fueron por mi al aeropuerto, su mama me invita a comer en ciertas ocasiones, su familia
me ha ayudado con tramites, me llevan a lugares donde necesito ir para que yo no ande en el autobus

sola; incluso pasé la ltima Navidad con ellos.”

Gaby: €on mi novio empezamos primero a hablar en Discord. Aunque esta en la comunidad, no
convive mucho con los demés. El tiene el rol de mortal. Primero lo conoci por League of Legends
jugando y después me mand6 solicitud de amistad. Después me di cuenta y descubri que era un
compariero mio de la facultad de medicina y fue una sorpresa. Asi empezamos a hablar mas. Los

videojuegos también te llevan a relaciones amorosas.”

Hp: Siento que a las personas que se han ido a estudiar fuera de su pais les ha ayudado muchisimo.
Una frase que he escuchado mucho es “no importa y no pasa nada, tengo a mis amigos de Discord”.
Incluso cuando algunas personas realizan viajes con sus familias o van a algin lugar donde saben que

se aburren, ellos tienen el consuelo de que pueden conectarse al servidor con sus amigos.”

Para finalizar la exposicion de hallazgos sobre capital social relacional, es importante

resaltar que comunidades como Olympo y sus espacios hipermediales resultan ser lugares en

donde los miembros crean vinculos relacionales fuertes y la misma pertenencia a este tipo de

comunidades puede llegar a convertirse en una mediacion necesaria y fundamental en su

vida.

Gb: Las personas que no conocen las comunidades en linea o los videojuegos pueden pensar que s6lo
somos amigos en linea porque ni siquiera nos conocemos, pero realmente conforme va pasando el
tiempo, como en cualquier otra relacion entre personas, los vas conociendo y te encarifias. Si bien es

cierto que no pueden darte un abrazo fisico, sus palabras y su carifio siempre te reconfortan.”

WI: Abrir el Discord es como regresar a casa: llegar y sentir que alguien te esta esperando.”
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4.5.3 Coqnitivo

De acuerdo a esta categoria de capital social, la mayor parte de los miembros entrevistados
de Olympo mencionan que la comunidad ha tenido influencia en algunas habilidades
personales e incluso en su personalidad. Por ejemplo. Mithy y Sebas expresan que la
convivencia cotidiana en la comunidad les ha ayudado a mejorar sus habilidades sociales,
tales como hablar en publico, liderazgo, socializar mas y comunicar de mejor manera sus

ideas.

Mt: La pandemia me ayudd a no ser tan introvertida, porque entré a Discord para jugar con mas
personas y como yo era manager, directora y me encargaba de los equipos mas altos, pude conocer a
mucha gente. Aprendi a hablar en publico, a poner la cAmara. Tuve que relacionarme con muchas
personas. Por ejemplo, un dia a la semana nos reuniamos para unirnos como grupo y mejorar trabajo

en equipo y estrategia. (...) Puede aprender y mejorar muchas cosas de mi misma.”

Sh: Honestamente desde que conoci Olympo me he hecho una persona menos introvertida de lo que
era al principio. No sé si fue por haber conocido mas personas o0 porque soy alguien a quien le cuesta
conocer a otros. Aunque haga el esfuerzo, no puedo. En Olympo conoci gente que me ha hecho
mejorar. Antes no salia con otras personas al cine, s6lo con amigos cercanos. Desde que conoci a la

gente de Olympo he ido cambiando y me he vuelto mas sociable.”

Gb: He observado que aunque Sebas era muy introvertido, ha cambiado: ahora es més amigable y sabe

comunicarse mas facilmente. Estas comunidades ayudan un monton a las personas.”

Siguiendo la misma linea, los entrevistados también manifiestan que continuamente
comparten sus experiencias personales y que entre ellos se dan consejos para resolver
vicisitudes en la escuela y en el trabajo. De igual forma, algunos miembros con mayor
influencia dentro de la estructura organizacional debido a su jerarquia en el servidor o edad
(como Happy) comentan que suelen dar consejos y de guiar a sus compafieros en diversos

aspectos de la vida.

Hp: A mi me ha ido muy bien en la parte laboral y algo que trato de fomentarles a todos ellos es que
sigan estudiando y tratar de que ademas de que jueguen, le den tiempo a los demés y administren sus
tiempos. (...) El Discord los miembros lo ven mas como una familia en donde si alguien tiene algiin
problema nos ayudamos. A todos nos ha ayudado a resolver problemas personales. (...) Siento que si

cerrara el Discord, seria como una catastrofe para muchas personas e incluso yo lloraria.”
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Gb: En mi caso, la comunidad me ayudd a salir de la depresion. LoL me devolvié las ganas de salir de
nuevo a mi viday la comunidad me ha devuelto mi personalidad porque en 2020 estaba muy deprimida
y era muy introvertida. (...)Todos ellos (los miembros) me han ayudado a desenvolverme, a establecer

de nuevo relaciones.”

Para finalizar este apartado es importante resaltar que las personas manifiestan haber
tenido mayor impacto cognoscitivo en torno a sus habilidades de socializacién. De forma
general las disposiciones técnicas de los hipermedios y la forma en que la comunidad Olympo
los apropia, deviene en espacios seguros donde pueden hablar y expresarse sin sentir presion
por la exposicién visual de su persona. A través de los hallazgos generados en la presente
investigacion se apunta que las comunidades desarrolladas a través de Discord disponen de
caracteristicas hipermediales que potencialmente pueden ser aprovechadas por personas
introvertidas con la finalidad de comenzar a entablar relaciones sociales y mejorar sus

habilidades de expresidn personal.

4.5.4 Otros indicadores de capital social

Dentro de los hallazgos encontrados, también resaltan algunos otros aspectos relevantes
alrededor las interacciones cotidianas dentro de la comunidad. Por ejemplo, algunas personas
destacan el sentimiento de ser util para los demas; de esta forma cada miembro adquiere un

rol dentro de Olympo, el cual los representa e identifica ante los demas integrantes.

Mt: ¥o los he apoyado en mejorar la competitividad, porque aunque eran buenos jugando, ellos eran muy
desorganizados. Todos los jugadores tenian una habilidad, pero no lograban ser tan buenos juntos. Entonces
yo les he ayudado bastante con eso; les consegui un coach, un técnico, y un psicélogo. Kiren, por ejemplo,
aprendi6 a llevarse bien con los demas y a no ser toxico, porque ahora ya entiende que no estd mal que las

otras personas no jueguen a su nivel; ¢l es muy muy bueno jugando.”

Hp: Fodas las personas tienen roles y no sdlo los del Discord, sino roles como personas. (...)

Inconscientemente los tienen y sin esa persona la interaccion no seria la misma. Todas las personas que

entraron se fueron acoplando y empezaron a tener una funcién inconsciente dentro de nuestra familia de

Olympo.”

En un segundo momento, es importante mencionar que asi como se encontré una basta
cantidad de indicadores de capital social a partir de las practicas comunicativas, algunos

participantes también ocasionalmente han tenido altercados, discusiones o desacuerdo entre
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ellos. La mayor parte de las ocasiones surgen debido a sucesos que acontecen en las partidas
de League of Legends, pero también en menor medida debido a malentendidos de caracter
personal. Sin embargo, vale la pena resaltar que Happy como lider de la comunidad Olympo
y administrador del servidor de Discord, tiene un papel mediador dentro de este tipo de
discusiones. Pese a este tipo de situaciones, la convivencia dentro hipermedios lleva a generar
de manera constante un ambiente mas o menos estable y agradable para los miembros en

donde se sienten en confianza para interactuar y participar.

Hp: Hemos tenido personas que por ratos les agarran sus momentos de toxicidad, pero ellos solo se dan
cuenta. El 98 por ciento de las veces son ellos los que me buscan para platicarme del problema, pero

mayormente ellos ya pidieron disculpas y resolvieron el problema.”

Asimismo, con base en la observacion participante se puede apuntar que las interacciones
entre los miembros de la comunidad son principalmente de caracter positivo y, como se
menciond desde un inicio, existe una natural cercania entre aquellos miembros que

comparten directamente intereses, gustos y objetivos en comin (mediaciones cognoscitivas).

4.6 Apuntes finales del capitulo

Tomando en cuenta lo anterior, se puede concluir que las interacciones de las comunidades
en linea son un fendbmeno en donde inciden multiples factores y mediaciones. De acuerdo al
trabajo realizado, se resalta la relevancia e interdependencia que tienen los cuatro conceptos
ya abordados en el capitulo 2: mediaciones, espacios hipermediales, practicas comunicativas

y capital social.

En este sentido, si bien todas las mediaciones inciden en la forma que los miembros
se comunican y disponen de los hipermedios, resalta la importancia de las mediaciones
cognoscitivas para generar un mayor trafico y profundidad de practicas comunicativas y, por
consiguiente, la generacion de capital social. En otras palabras, aquellas personas que
comparten mas gustos, pasatiempos, intereses y objetivos de vida en comun, tendran mayor
interaccién comunicativa y esto los llevara a generar relaciones personales de confianza,

amistad y cooperacion.
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En el caso de los espacios hipermediales, es evidente la influencia e incidencia que
tienen en las practicas comunicativas y, por consiguiente, en las maneras que se gestan
formas de capital social entre los miembros de una comunidad. En ese sentido, para poder
establecer un analisis sobre este tipo de fendmenos, es relevante analizar en profundidad las

caracteristicas técnicas de los hipermedios.

Una reflexion relevante dentro del capitulo es que a pesar de que para la exposicién
de hallazgos se organizaron los datos obtenidos en torno a categorias (mediaciones,
hipermedios, practicas comunicativas y capital social), no se debe perder de vista la
interrelacion de cada uno de esos elementos. En conjunto, todos ellos generan una realidad

teleoldgica en donde las personas interacttan y se relacionan.

Otro apunte relevante en torno a la correlacién de los conceptos es que los
hipermedios no sélo dan forma, sino que también son formados por las practicas de los
usuarios. Como se expuso en el apartado 4.3.4, los espacios hipermediales poseen
caracteristicas intrinsecas e inmanentes desde su programacion, pero estas también seran
adaptadas y apropiadas por los usuarios conforme a sus necesidades y mediaciones
particulares. De esta forma, los resultados que se obtuvieron dentro de la comunidad Olympo

podran ser similares pero nunca iguales al de otra comunidad de videojugadores.

De la misma forma, es relevante comprender y entender a las comunidades de
videojugadores en linea como un complejo entramado de elementos interrelacionados y que
solamente a traves de su andlisis tecnocultural, se podrd generar una comprension profunda

sobre el mismo.

Por Gltimo, cabe mencionar que si bien los medios y entorno digitales (especialmente
los videojuegos) se asocian cominmente con el ocio y el entretenimiento, también es
necesario dimensionarlos como espacios de comunicacién con implicaciones relacionales
que tienen impacto en las multiples dimensiones de la vida de las personas. De esta manera,
un videojuego y comunidades digitales, pueden llegar a cristalizarse como mediaciones

necesarias e indispensables para la vida cotidiana y en sociedad de los seres humanos.
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Conclusiones

A lo largo de las paginas anteriores se ha presentado el proceso y los hallazgos de una
investigacion que tiene por objetivo entender como se generan elementos relacionales
positivos a través de las interacciones de los miembros pertenecientes a una comunidad
digital desarrollada alrededor de un videojuego. En este sentido, para poder abordar y
entender el fendmeno se ha descrito un marco epistemologico, tedrico y metodoldgico a partir

de una perspectiva socioantropolégica-tecnocultural.

Es importante mencionar que los aportes de la presente tesis no sélo se refieren a los
resultados obtenidos en el analisis del caso de estudio de la comunidad Olympo, sino que
también residen en el recorrido seguido para la elaboracién del marco tedrico y
metodoldgico. Como bien se menciond desde un inicio, esta tesis se escribe con la finalidad
de registrar y dar cuenta del proceso de investigacion; de esta manera los consultantes pueden
tener referencias del método que se siguié y no sélo de los resultados finales que se

alcanzaron.

Siguiendo esta linea, en el primer capitulo se genera un estado del arte sobre las
investigaciones previas y relacionadas con las practicas comunicativas, los videojuegos y sus
comunidades. Esta seccion es la base de la investigacion, pues se detectan necesidades y

oportunidades epistemoldgicas para entender el fendmeno en la actualidad.

En un segundo momento, el capitulo dos se dedica a elaborar un marco teorico a partir
de los siguientes conceptos: practicas comunicativas, medios, hipermedios, videojuegos y
capital social. El resultado de esta seccion es un modelo tedrico que se aplica posteriormente
al andlisis del caso de estudio. Vale la pena destacar que este capitulo representd un reto
cognitivo relevante para el investigador, puesto que se interrelacionan y delinean conceptos
cercanos como practicas culturales, practicas sociales y practicas comunicativas. Uno de los
principales aportes de este capitulo es la propuesta tedrica conceptual que deviene del trabajo

documental realizado.

Posteriormente en el capitulo tres se exponen los apuntes de orden epistemoldgico y
metodoldgico para el analisis. Dentro de este apartado se describen el corte y perspectiva de

la investigacion, los momentos de indagacion, las técnicas utilizadas, los instrumentos que
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se emplearon, los criterios de inclusion y exclusién, asi como la descripcion del caso de

estudio.

Por ultimo, en el capitulo cuatro se exponen de forma organizada los hallazgos
resultantes del trabajo de campo. En este sentido, vale la pena mencionar que debido a la
gran cantidad de informacién y datos recabados (y procesados) a través de la observacion
participante y las entrevistas en profundidad Unicamente, se seleccionaron unicamente los

resultados mas relevantes en torno a los objetivos de la presente investigacion.

Tomando en cuenta lo anterior, en este punto es posible y pertinente realizar una serie
de apuntes finales sobre la tesis presentada. Si bien, se pueden consultar los detalles en cada
una de las secciones mencionadas, a continuacion se exponen reflexiones relevantes surgidas

a partir de lo trabajado.

En un primer momento se puede confirmar y corroborar la hipotesis planteada en un
inicio, la cual asevera que la generacion de indicadores de capital social se cristaliza a partir
de la articulacion de sentido y de las diferentes formas de praxis comunicativa llevadas a
cabo dentro de las comunidades de videojugadores en linea; las cuales son determinadas por
mediaciones de diversos tipos (tecnoldgicas, digitales, institucionales, personales, culturales,

etc.).

Si bien la confirmacion de hipotesis es correcta, también es cierto que la aseveracion
es rebasada, pues diversos hallazgos evidenciaron la complementariedad de dicha

afirmacion. Los aspectos mas relevantes se exponen a continuacion.

e EIl primer elemento que modifica la tesis es que no todos los medios digitales son
iguales e inciden de manera homogénea en las practicas comunicativas de las
personas, pues como se expuso en el capitulo 4, algunos espacios presentan
caracteristicas hipermediales que los usuarios apropia y disponen de formas
diferentes.

e Los hipermedios continuamente suelen combinarse, fusionarse, sustentarse y
complementarse unos a otros, formando espacios hipermediales complejos que

inciden en las interacciones de las personas.
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e Siguiendo la misma linea, los hipermedios no s6lo influyen en las practicas
comunicativas y la generacion de capital social, sino que también existe una mutua
relacion de incidencia. Como se expuso en el apartado anterior, los hipermedios son
creados y diseflados con caracteristicas particulares, pero al final son usados y
apropiados con base en la mediaciones propias de las personas.

e Otro elemento que se puede matizar de la hipdtesis es que si bien todas las
mediaciones estan involucradas en la generacion de capital social en una comunidad
de videojugadores, no todas tendran la misma incidencia. En el caso de la comunidad
Olympo, las mediaciones cognoscitivas resultaron ser las de mayor relevancia. Entre
mayores gustos, pasatiempos, intereses y metas en comun tengan los miembros,
mayor posibilidad de construccion de sentido, interaccion a través de practicas
comunicativas y generacion de capital social existira.

e Relacionado con esto, las practicas comunicativas son el puente entre
intersubjetividades, pero se basan en mediaciones significaciones comunes, en
diversas ocasiones previas a la pertenencia de una comunidad.

e Ellenguaje y los cddigos en comln desarrollados en los hipermedios son mediaciones
culturales importantes en el aseguramiento y construccion de significados en coman.

e De igual manera, los hipermedios y mediaciones inciden en la comprension
ontoldgica de los individuos y la realidad.

e Asimismo, se puede apuntar que los elementos de capital social mas desarrollados a
partir de las practicas comunicativas en los espacios hipermediales se relacionan con
la categoria relacional; es decir, que la confianza, los vinculos de cooperacion, la
reciprocidad y el trabajo conjunto por metas en comun son los factores mas frecuentes
que se observa entre los miembros de la comunidad en linea.

e Un apunte relevante es que la pandemia de COVID-19 acentué y profundizé la
interaccion en este tipo de comunidades y espacios hipermediales debido a las
politicas de aislamiento social que se llevaron a cabo en diversos paises.

En un segundo momento, es importante mencionar que aungue dentro de la hipotesis no

se considera, también se puede afirmar que los hipermedios y la pertenencia a comunidades
desarrolladas en torno al videojuego pueden llegar a cristalizarse como mediaciones

necesarias e inherentes en la vida cotidiana de las personas. Un ejemplo de esto es que

190



algunos miembros manifestaron que la comunidad Olympo representa un pilar en su vida

para poder desarrollarse en otros &mbitos.

De forma general, se puede vislumbrar que hoy en dia el constante cambio de los medios
digitales en conjunto con las formas de interaccion y apropiacion de las personas, provoca
una hibridacion y desdibujamiento entre los espacios digitales y los fisicos. De esta manera,
cada vez resulta méas evidente la necesidad de incursionar en perspectivas que dimensiones y

tomen en cuenta ambas dimensiones.

En el mismo orden de ideas, cabe mencionar que los espacios hipermediales y los
videojuegos son objetos disefiados culturales con ontologias y significaciones propias.
Justamente este trabajo parte de la necesidad de entender a los fendmenos desde su disefio y

naturaleza inherente.

Cabe mencionar que en los futuros afios seguramente surgiran nuevas plataformas e
hipermedios a través de los cuales las personas construiran significaciones y llevaran a cabo
interacciones personales. Prueba de esto es la tendenciay el reto de entender a los metaversos,
sin embargo esta tesis plantea un aporte para llegar a comprender dichos fenémenos en sus

diferentes areas (culturales, politicas, publicitarias, institucionales, econémicas, ludicas, etc.)

De esta manera algunas oportunidades de investigacion que se detectan en este
momento versan sobre el analisis cada vez mas interrelacionado entre los hipermedios y los
procesos culturales. Si bien esta tesis plantea un analisis sobre una comunidad de
videojugadores, vale la pena reflexionar también sobre otros videojuegos, otros espacios

hipermediales y otras comunidades.
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Apunte final del trabajo de investigacion

Posiblemente uno de los mayores retos de la tesis reside en reflejar y retratar las
emociones y experiencias de los miembros de la comunidad. Si bien se ha realizado una
exposicion puntual de los hallazgos de acuerdo a categorias, la esencia de Olympo no es
capturada por completo (no se podria), pues como ya se ha expuesto, se trata de méas que sélo
vinculos y relaciones entre personas, sino historias de vida intrinsecamente relacionadas entre

e

SI.

Los espacios hipermediales en la actualidad se constituyen como pilares en la vida
cotidiana de las personas, en donde las relaciones que entablan tienen impacto en diferentes
ambitos sociales. Considero que si hay una frase que puede englobar el sentimiento de gran
parte de los miembros respecto a sus comunidades en linea desarrolladas alrededor de los

videojuegos, es la siguiente:
“Abrir el Discord es como regresar a casa: llegar y sentir que alguien te esta esperando.”

-Wolf, miembro de la comunidad Olympo. Diciembre, 2022
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Herramienta de
orden

epistemoldgico

Etnografia digital

Fases

1) General y de aproximacioén al
objeto de estudio

Objetivos

a) Conocer y aproximarse al fendmeno de forma general.

b) Delimitar el objeto de estudio (comunidades participantes y
espacios hipermediales).

c) Describir la relacidn entre los participantes de la comunidad y
la relacion que se mantienen con los hipermedios que utilizan.
d) Describir las caracteristicas técnicas de los espacios
hipermediales que podrian incidir en la praxis comunicativa y la
construccion de sentido.

Conceptos principales

Participantes,
hipermedios, espacios
hipermediales y
videojuego.

Técnicas

- Observacion participante no
estructurada.

2) Reconocimiento y profundizacién

a) Conocer en profundidad el perfil de los miembros de la
comunidad de videojugadores en linea.

b) Conocer las mediaciones (de diversos tipos) que presentan
los participantes.

c) Identificar y conocer las mediaciones (de diversos tipos) que
inciden directamente en las practicas comunicativas y la
construccion de sentido en las comunidades de videojugadores
en linea.

Mediaciones
cognoscitivas, culturales,
situacionales e
institucionales.

- Observacion participante
estructurada.

- Entrevistas en profundidad
semiestructuradas.
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3) Conocimiento y construccion de
sentido (significacién)

a) Conocer las formas de praxis comunicativa.

b) Conocer el proceso generacion de significado dentro de las
comunidades de videojugadores en linea.

c) Conocer el resultado de los procesos de significacion a través
de las practicas comunicativas (elementos de capital social)

Practicas comunicativas y
elementos de capital
social (confianza, tipos de
lazos, participacion,
colaboracidn, etc.)

- Observacion participante no
estructurada.
- Grupo de discusion.

Fases de metodologia antes de aplicar las entrevistas piloto. Elaboracion propia.
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Cuestionario para entr
Fase

vista semiestructurada antes de aplicacion de técnicas piloto

Tematicas

Preguntas guia tentativas

1) Seccion de preguntas
sobre la relacion del
participante con el
videojuego, la comunidad
y los espacios
hipermediales

Relacion de el e (Por qué te gusta el videojuego?
entrevistado con el e (Desde hace cuanto tiempo
videojuego juegas?
e (Cuanto tiempo juegas al
dia/semana?
e (Qué acciones te gusta realizar
dentro del videojuego?
e (Quérepresenta el videojuego en
tu vida?
Relacion del e (Desde hace cuanto tiempo
entrevistado con la perteneces a la comunidad?
comunidad ® (Cual es tu participacion en la
comunidad?
e ¢(Cada cuando subes contenido?
e (Cuanto tiempos inviertes
conviviendo con los otros
miembros?
® (Quiénes son los miembros mas
cercanos a ti?
® (Por qué perteneces a esta
comunidad y no a otra?
Relacién del e (Cuanto tiempo inviertes en las
entrevistado con los plataformas en donde se
espacios hipermediales comunica la comunidad?
e (Qué tipo de contenido subes?
e (Cudl plataforma te gusta mas
para interactuar y por qué?
® (En ddnde se comunican masy
mejor?
e (Qué hacen normalmente en cada
una de las diferentes plataformas?
e (Por qué utilizan esas plataformas

para comunicarse y no otras?
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2) Seccidn de mediaciones | Cognoscitivas e Cuéntame un poco sobre tu viday
particulares de los sobre quién eres.
participantes ® (Cuales consideras que son los
valores mas importantes para ti?
® (Cuales son tus gustos e
intereses?

Culturales e (Perteneces a alguna etnia en
especifica?

® (Como definirias la culturaala
que perteneces?

e (Cudles son las costumbres que
practicas?

e (Cudles son las costumbres del
lugar donde radicas?

® Describe un poco sobre tu estilo
de viday tu rutina.

Situacionales ® (Qué nivel académico tienes?

® (En qué lugar radicas?

e (Cuales son tus planes a corto,
mediano y largo plazo?

e (A qué clases social consideras
que perteneces?

Institucionales ® Describe a tu familia y la relacién
que tienes con ella.

e (A quéte dedicas?

e (Tienes algun tipo de creencia
religiosa y/o espiritual?

e (Tienes algln tipo de afinidad

politica?
3) Seccidn de mediaciones | Convivencia general ® (¢Como es lainteraccion entre los
generales presentes en la | dentro de la comunidad miembros de la comunidad?
comunidad e (Cuales son los requisitos para

pertenecer a la comunidad?

® (Cuales son las caracteristicas de
los miembros de la comunidad?

e (Qué aspectos y cosas tienen en
comun los participantes?

e (Comparten otro interés ademads
del videojuego?

e (Quién es el miembro que
consideras mas relevante de la
comunidad y por qué?

Cuestionario de entrevista semiestructurada antes de aplicacion de técnicas piloto. Elaboracion propia
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/7

Mordekaise

019 pabbras [ Espaiol (México

m. nublado £ SN 03/05/2023

Imagen 2. Interfaz grdfica de lobby pre-juego. Captura de pantalla del videojuego. Elaboracion propia.
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EL EQUIPO ESTA VOTANDO...

JUGAR DE NUEVO

Q Busqueda

Imagen 4. Interfaz grdfica de lobby post-juego. Captura de pantalla del videojuego. Elaboracion propia.
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