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1. INTRODUCCION

Esta investigacion se ubica dentro de un area especifica del conocimiento
académico en Latinoamérica, se le atribuye el término ludologia, la cual se centra
en el analisis tedrico y critico de los videojuegos, teniendo en cuenta dentro de
éstos: su disefio, sus jugadores y su impacto en diferentes ambitos de la vida social
de las personas ya sea de manera cultural, econémica y social. Es por ello que el
interés de esta investigacion se sitla en analizar las representaciones sociales que
las personas configuran sobre si mismas a la luz de dos niveles: lo real, lo virtual y

el vinculo que tiene el avatar con la identidad.

La entrada del videojuego en esta investigacion radica en varios asuntos.
Primero, desde pequefio las consolas de videojuego fueron para mi de gran interés
con la llegada del PlayStation en mi octava navidad, pasaba horas enteras jugando
en mi cuarto; asi fue como conoci a mis amigos, invitandolos a mi casa a jugar;
después de unos buenos afios compartidos con esta consola. Al pasar los afios me
fui alejando de estos videojuegos, pero escuchaba a muchos conocidos que
seguian pegados a ellos. Mis primos, mis tios, mis amigos soélo hablaban de
videojuegos para ordenador o de la nueva consola que iba a salir, es por ello que
en mi suscitd, pasados algunos semestres, el interés por llevar esté investigacion a

€S0S campos.

Por otro lado, el fendmeno ladico, del cual habla Huizinga (2000), se demuestra
COmo un universo gque permea a los jugadores de videojuegos, a la vez, siendo un
medio de entretenimiento que forman parte de la comunicacion entre las personas
en la actualidad, ya que, la industria del videojuego crece de manera acelerada
demostrando que es una de las industrias mas productivas a nivel econémico en la
actualidad. Creando un lazo con el consumidor, el cual nace con las primeras
aproximaciones al juego por parte del jugador, esperando la nueva actualizacion
para su forma de diversién. Es por ello, que el videojuego es un medio de
entretenimiento eficaz, un fendmeno sociocultural potente. Con lo anterior se
demuestra la pertinencia de trabajar los videojuegos como campo investigativo

desde las ciencias sociales. Tanto asi, que los videojuegos han hecho que no solo



jovenes se vean interesados en ellos, sus padres y/o familiares ya hacen parte de
este entretenimiento y fuente de socializacion. Ha sido de tal importancia este tema
en las nuevas generaciones, que buscamos abrir nuevos espacios de
discernimiento académico sobre éste y muchos mas temas sobre los videojuegos

en la vida social del individuo.

La presente investigacion esta dividida en dos partes, la primera esta compuesta
por la problematizacion del tema elegido, donde dejaré claro el enfoque tedrico
utilizado, a la vez, una definicion conceptual sobre pertinencias sobre el tema
investigado, la metodologia e instrumentos que se utilizaron en la recoleccién de
datos, ya sea de manera virtual y/o presencial. La segunda parte, consiste en la
descripcion y analisis de la informacion recolectada en el trabajo de campo. En
donde se presentara, esta informacion en tres capitulos, los cuales responderan a
los objetivos especificos planteados en la investigacion. Estos capitulos se
denominaron de la siguiente manera: El primero lleva por nombre, Categorizacion
de laidentidad en lo real, lo virtual del jugador. El segundo capitulo fue denominado,
El avatar como representacién en el juego y la vida cotidiana del jugador.
Finalizando con Las representaciones sociales en los jugadores de Smite como

generadores de cultura.

Para finalizar, se encontraran algunas conclusiones pertinentes en cuanto al

proyecto investigativo realizado.




2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Esta investigacion se ubica entre las dindmicas sociales que existen dentro de
los entornos virtuales en cuanto a la construccion de identidad y sus formas de
representacion dentro de las diferentes comunidades en las que se encuentran
sumergidos los videojugadores. A partir de lo anterior, existen diferentes clases de
grupos sociales, espacios reales — virtuales, consumidores, la misma industria de
entretenimiento y todo un conjunto de actores que forman parte de un todo que
confluye en el mundo gamer, y que a su vez estructuran tanto su identidad como las

formas de representarse.

Por consiguiente, los videojuegos se han convertido en las principales formas
de entrenamiento en la actualidad y uno de los objetos culturales mas importantes
en ciertos grupos sociales de la sociedad contemporanea. Esta sorprendente
evolucion se refleja en la complejidad cada vez mayor de la interaccion con el medio
videoludico, y el impacto social que éste ha tenido en las personas y en su despegue

fulgurante dentro de su industria.

Ya se han dejado de lado, el disefio de videojuegos simples, caracterizadas por
pantallas estéticamente faciles de entender, casi aburridas, por pantallas estaticas
con entornos tridimensionales que han hecho de ésta industria una de las mas
innovadoras. Llevan a millones de usuarios a vivir experiencias casi magicas en la
creacion de mundos virtuales que conducen al alargamiento temporal del usuario a
no solo jugar por diversibn como pasaba en los primeros afios con Pong (Atari,
1972) sino a vivir o estar dentro de esa virtualidad; que hacen que el usuario no
quiera salir de ese letargo vivencial y busque compartir sus experiencias y/o
aventuras de un alter con millones de usuarios que aungue no sean conocidos
hacen parte por el simple hecho de estar conectados al mismo mundo virtual a

través de la red. “En definitiva, poco a poco el videojuego ha dejado de ser



considerado (“s6lo”) como un objeto tecnolégico o un medio de entretenimiento,

para pasar a ocupar un lugar clave en el territorio cultural” (Pérez Latorre, 2012; 10)

Y es asi, como se hace relevante dentro de esta investigacion una
conceptualizacion sobre la definicion de videojuego, tratando de realizar primero
que todo una contextualizacion sobre su historia y la evolucion del concepto mismo,
buscando asi, su sentido de relevancia sociocultural del videojuego en las

generaciones actuales.

2.1 El antes y ahora de los videojuegos

Es debido aclarar que no quiero extenderme sobre la historia de los videojuegos,
sino busco ofrecer un mapeo general sobre éstos desde una perspectiva global
teniendo en cuenta su evolucion. La historia de los videojuegos acarrea una
intensidad en cuanto al poder evolutivo del mismo que ha tomado un papel
fundamental en la sociedad actual. EI auge mismo de los videojuegos en red como
espacios de entretenimiento o de ocio han cambiado las dinAmicas sociales de
relacion, un ejemplo claro de esto, es la cantidad de nifios, jovenes, adultos que
pasan la mayor parte de su tiempo en estos espacios demostrando que las

comunicaciones estan mediadas por su relacién con los videojuegos.

Los primeros indicios de videojuegos se encuentran en los afios 40 del siglo XX
por parte de los norteamericanos y sus artefactos con fines militares, los cuales
permitian hacer ensayos y simulaciones las cuales determinaban el tipo de balas
para un impacto; Willy Higgibotham? es el creador de este artefacto y se utilizaba
como diversion para la gente. Pasaron tres afios para que, en 1962 el estudiante
Steve Russell, disefiara un juego interactivo, en la que dos personas controlaban la
velocidad de dos naves que disparaban torpedos, tratando de destruirse una a la

otra, este juego era Space War (1962); el juego tuvo algunas mejoras y fue

1 william A. Higgibotham (25 de Octubre de 1910 — 10 de Noviembre de 1994), fue un fisico que se le atribuye
la creacion de uno de los primeros videojuegos, Tennis For two. Es conocido por ser el antecesor del juego
PONG (1972)



considerado por muchos jugadores como el primer juego de interaccion de la

historia.

Por otro lado, en 1966, cuando Ralph H. Baer disefio el prototipo de la primera
consola de juego que fue concebida en un televisor de hogar tuvo el reconocimiento
de la compafiia Magnavox quien en 1971 compra el proyecto Baer con toda su
tecnologia, desarrollando comercialmente el primer videojuego de la historia; este
videojuego fue conocido con el nombre de Magnavox Odyssey. Después de ello,
existe un momento épico para los videojuegos a comienzos de los afios 70; Nolan
Nurshel (Conocido como el padre de la industria del videojuego), desarrolla
Computer Space, junto con su colega Ted Babney los cuales fundan la compafia

Atari con la misidn desarrollar juegos electronicos.

La compafiia Atari (1972), esta basada en la idea de Willy Higginbotham, donde
desarrollaron el primer juego exitoso de arcade llamado Pong, el cual fue el primer
juego de monedas teniendo un éxito impresionante, convirtiendo a Atari en una de
las compafiias con mayor crecimiento en América. Es desde este momento, donde
la industria de los videojuegos crecié enormemente. Algun tiempo después, en
1984, existi6 una crisis en la industria, que fue superada rapidamente cuando
Nintendo lanz6 al mercado su Nintendo Entertainment System (NES), creando una

revolucién en el mundo de los videojuegos.

Desde la aparicion de NES en 1985 los juegos fueron introduciendo tematicas
con mayor elaboracion en cuanto a imagen y complejidad de los mismos, ya no eran
un simple ruido con velocidad y disparos. Existia la idea de hacer mejor los
videojuegos, es por ello que, en los afos 90 pasaron a convertirse en el
entretenimiento de nifios, jovenes y un gran niumero de adultos. Es aqui en donde
entra Sony al mercado de los videojuegos con la consola de PlayStation y
PlayStation2 revolucionando al mundo de las consolas y videojuegos, siendo las

mas vendidas de la historia con mas de 150 millones de unidades en el mundo.

A lo anterior, se demuestra que los videojuegos se han convertido en una fuente

de educacién, culturizacién en la actualidad. “El concepto de videojuego se ha ido



desarrollando con el tiempo para acabar convertido en un medio integral de

entretenimiento que puede producir experiencias muy diversas” (Gémez: 2013; 8)

2.2 El videojuego en el campo investigativo

No fue sino hasta los afios 90 cuando se dieron los primeros estudios sobre los
videojuegos como medio de significacion, para que fueran considerados un
fenémeno cultural de atencion para la sociedad que avanzaba en el momento. La
primera informacion suministrada llegaba a las manos de los investigadores sociales
desde América (Latorre, 2012), en donde empezaron a aparecer revistas
académicas con las primeras aproximaciones sobre semiotica del videojuego
(Latorre, 2012:17) en el instituto de Massachussets Institute of Technology, de los
Estados Unidos se realizaron las primeras aportaciones al campo investigativo. Es
importante nombrar que en general el mundo académico todavia no tomaba en serio
al videojuego y éste era tomado como fuente de diversion. Puesto que tales estudios
no eran de gran relevancia para la academia que se impartia en los espacios

educacionales del momento.

Al pasar los afios, En 1997, la situacién tuvo un nuevo repunto con el surgimiento
de dos obras como: Cybertext: perspectives on ergodic literature, de Espen J.
Arseth; y Hamlet on the Holodeck: the future of narrative in cyberspace, de Janet H
Murray (Latorre, 2012) ambos dieron un gran impulso que fue definitivo a la
investigacién sobre videojuegos; como texto y como narracion, perfilandose como

una nueva forma de construir discursos.

Lo anterior, apunta a demostrar como el estudio del videojuego siendo un tema
explorado hace tan poco tiempo realiz6 grandes avances en el &mbito académico,
a la par que su industria tecnologica y econdmica, esto se ve reflejado, en cuanto
al considerar al videojuego hoy, todo tipo de cosas, desde ergddico? (de trabajo)
hasta ladico. Observandose a éste como una herramienta potencial para la

educacion y un objeto de estudio para la psicologia del comportamiento (Perron;

2 El término ergodico deriva de las palabras griegas ergon y odos, que significan respectivamente «trabajo» y
«camino». La definicion de la literatura ergddica es casi tan compleja 0 mas que la propia literatura ergddica.
En ella el lector tiene una participacion tan activa que practicamente se construye un texto y un lector distinto
en cada proceso de lectura. (Gamero,2013)



Wolf; 2005: 3). Es por eso, que el estudio de los videojuegos se ha convertido en un

punto de quiebre y convergencia del pensamiento teérico contemporaneo.

Ya que, los diferentes esfuerzos realizados por gente de la academia misma son
los primeros pasos que hacen que se transforme el pensamiento cientifico, ya que
este es un trabajo en la marcha, es decir, un objeto en movimiento que se podra
seguir su teoria y sustento tedrico a través de los escritos de este ultimo tiempo
(Perron; Wolf, 2005).

La existencia de un autor revolucionario, el cual empezard a preguntarse qué
eran los juegos y por qué jugaba la gente, fue clave en su momento, ya que Chris
Crawford compilé en un libro teorico, éstas y otras preguntas. Su libro llevaba por
nombre The Art of Computer Game Design en este libro, él logré describir métodos
y técnicas las cuales buscaban defender siempre al videojuego como una forma de
arte (Perron;Wolf, 2005). Crawford en su libro miraba hacia un futuro prometedor y

lo que es ya un hecho en el desarrollo de la industria:

Para concluir: veo un futuro en el cual los juegos de ordenador seran una actividad de ocio
fundamental. Veo un mercado de masas de juegos de ordenador no muy diferente del que
tenemos ahora, con juegos de gran éxito internacional, juegos inspirados en otros juegos,
juegos “segunda versidn” y quejas sobre la enorme pérdida de tiempo que constituyen los
juegos de ordenador... También veo una bibliografia sobre juegos de ordenador mucho méas
apasionante, que llegara a casi todos los ambitos de la fantasia humana (Crawford; 1984, 8)

Parece que Crawford fuera un profético para su época, ahora el videojuego, no
es sOlo considerado un objeto de estudio importante dentro de diferentes ciencias
tanto humanas, como sociales, sino que a su vez fue declarado como parte
fundamental en el desarrollo del ser humano. Para autores como Alan y Fréderic Le
Diberder (1993) los videojuegos son vistos como un arte en Francia (Perron; Wolf,
2005) aduciendo que estas nuevas formas ludicas se podrian considerarse arte a la
misma categoria del cine, el comic o la television. Ya que responden, a légicas de
entretenimiento audiovisual, en las cuales las personas encuentran un
entretenimiento que no sélo se hace divertido, sino nuevas formas de definirse en
una sociedad dentro de un espacio virtualizado; esta afirmacion se penso en los

afios noventa como novedosa y provocativa para la década y los problemas sociales



gue corrian en su momento, que veian en estos espacios virtuales formas de

escapatoria de las vivencias propias de cada ser.

Pasados los afios Alan y Fréderic Le Diberder, demostraron que el tema de los
videojuegos tenia mucho mas para decir siendo considerado como un tema valioso

y diferenciado:

En adelante, el videojuego ya no necesitara imitar al cine para existir, porque propone
hipétesis que el cine nunca ha podido formular, ademas de emociones de otra naturaleza.
Si en el pasado los videojuegos tuvieron en cuenta el cine (sus disefiadores también ven
peliculas), hoy nos permiten ver al cine de otra manera, cuestionar sus modos de funcionar
y sus principios teéricos. Los videojuegos no son Unicamente un fenémeno social, son el
cruce esencial para redefinir nuestra relacién con el mundo narrativo en imagenes, y
contribuyen a desarrollar lo que formulé Godard (“Una pelicula: entre el activo y el pasivo,
entre el actor y el espectador”) sin saber que el videojuego se apropiaria de la pregunta y
responderia a esta cuestidon dejando al cine sin respuesta”. HIGUINEN, E.; TESSON, C:
2002; 5)

Los videojuegos pasaron de ser un tema “chévere” — “divertido” a ser necesario
para los espacios académicos. Tanto asi que dentro de las facultades actualmente
se busca encaminar al videojuego hacia una reflexién sobre el papel que cumplen
los videojuegos en la construccién de sentidos de los jovenes en la época
contempordnea. Es por eso que es debido entender las complejas y diversas
transformaciones de la personalidad del individuo en un mundo que avanza a pasos
agigantados sin vuelta atrds que vive hoy entre lo qué es virtualidad y qué es

realidad.

2.3 Smite: Batalla de Dioses

Al estudiar el tema de los videojuegos, encontré un problema de fondo puesto
gue a la gran cantidad de titulos, sagas, géneros y tematicas que se presentan son
muchas, se hace dificil escoger uno que sea adecuado para el desarrollo de una
investigacion. Hoy, las personas no se conforman tan solo con jugar, ahora, quieren
crear su personaje, compartir sus historias, ser participes propiamente de la
aventura del juego. Y no solo esto, quieren compartir trucos, vivencias dentro del
juego, vivencias que quieren enviar a través de lared, en la cual es posible encontrar

un sin numeros de informacién sobre juegos, es por eso que en la basqueda que



realicé, encontré en este juego algunas cosas fundamentales para escogerlo en la
investigacion. La primera, fueron los lugares de sociabilidad de los jugadores tanto
en los espacios virtualizados como reales. En los espacios virtualizados, encontré
mas de diez blogs, en los cuales hablaban las personas sobre este juego en donde
se compartia informacion actualizada sobre el desarrollo del juego, su proximo
lanzamiento, eventos sobre la realizacién de torneos y fechas de lanzamiento de las
proximas actualizaciones y demas, con este primer indicio pude ver que era uno de
los juegos a nivel Latinoamérica mas jugados en el momento, y que en los paises
en donde mas se jugadores era Colombia, México y Brasil. A partir de este indicio
empecé a seguir la poblacion seguidora a nivel Colombia para realizar una
problematizacion que fuera mas all4 del simple hecho de las horas que pasaban las
personas dentro del juego y el por qué lo jugaban. Es por eso que al saber mucho
mas sobre el discurso mismo del juego en su idea de llevar mitos, historias, cuentos,
anécdotas al videojuego presentados de manera de ancestral y mitolégica. Asi
pues, el videojuego buscaba el enfrentamiento entre las diferentes mitologias del
mundo mostrando los Dioses mas representativos de cada cultura milenaria. Esta
es una de las razones fundamentales que hacen que las personas se sientan a
gusto dentro de este juego y que hizo posible pensar sobre el desarrollo de las dos
categorias de andlisis base de ésta investigacion, pensadas a la vez de una manera
bidimensional desde qué es lo virtual y qué es lo real en la mirada del jugador en su
vida cotidiana y dentro del videojuego. Para ello, utilicé la explicacién de Alejandro
GOmez (2013) para mostrar las caracteristicas relevantes del juego de manera
ordenada y precisa en la investigacion.

1. Fecha de Lanzamiento: Smite (Campo de batalla de Dioses) fue creado y
publicado por Hi-Rez Studios; el 21 de abril de 2011, y lanzado oficialmente
el 25 de marzo de 2014.

2. El porqué del juego: Otra de las razones del escoger este videojuego es
porque yo no soy un jugador de Smite lo cual hace que mi postura frente a él
no este sesgada y haga que la indagacion realizada tenga que ser mas
precisa. Segundo, porque segui de cerca su trayectoria desde sus inicios,

puesto que me llamo la atencién su idea de tomar los Dioses de las diferentes



mitologias del mundo, mitologias tales como: Griega, Maya, Inca, Africana,
Egipcia, Asiética que llevan al jugador a construirse a partir de toda o ser
alguno de los que presenta el juego para estar dentro de él y que a su vez
demuestra que va mas alla de la simple diversion de jugarlo, y que conlleva
a una idea de desacralizacion misma en donde se deja de venerar algo tan
sagrado como la idea de Dios y se puede ser. Por otra parte, su contenido
cultural, no todos los juegos de accion llevan a los jugadores hacia un sentido
de saber mas sobre el avatar o personaje elegido, puesto que a éste no se
le crea una historia, como el caso de los sims o second life, sino que se es
esa historia ancestral y el jugador la representa.

3. Plataforma: La plataforma de mercado de este juego son dos una es
Microsoft Windows (Juego para PC) y para la consola de la misma marca
Xbox One.

4. Caracteristicas del jugador: El jugador de Smite no entra linealmente en un
rubro de edad definida, la edad queda relegada casi borrada dentro de los
lineamientos para que puedas jugar Smite y se hace mas importante las
condiciones que tengan los jugadores para desempefarse dentro del juego,
es decir, estrategias para desempefarse dentro del juego, movimientos del
jugador. Otra de las caracteristicas importante que se observo es que casi
todos los jugadores estan interesados en la historia del dios que eligen, a su
vez, la importancia de las caracteristicas del Dios en cuanto a sus fortalezas
y la misma historia que enmarca a los jugadores. Es aqui en donde el juego
a la vez se convierte en una herramienta educativa, ya que, al contar
historias, de cada Dios la persona se va informando y conociendo algo nuevo
sobre otras culturas del mundo.

5. Género: Decidi centrarme en un juego de accion MOBA3 ya que éste se
clasifica entre los juegos de accion y RPG* este juego se define entre juegos

3MOBA. Acronimo del término inglés Multiplayer Online Battle Arena (Arena de Combate Multijugador Online)
es un género de multijugador en linea, derivado de los juegos de estrategia en tiempo real (RTS) donde el
jugador, que controla s6lo un personaje, forma equipo con otros jugadores con el (inico objetivo de enfrentarse
al equipo contrario y destruir su base, a menudo en mapas simétricos.

4 Role — Playing game o videojuego de rol en espariol. En donde se toma el papel de uno de los personajes
(En este caso Dios) con ciertas capacidades especificas en cuanto, habilidades, formas de juego y reglas.



de tercera persona por la vivencia que se tiene con el personaje. Es
importante aclarar que, es dificil realizar una clasificacion de todos los
videojuegos de accién y es por eso, que hombramos otros subgéneros a los
gue creemos se diferencia nuestro videojuego escogido. Podemos encontrar
lucha, disparos, shoot “em up”® (Gémez, 2013) asalto, plataformas®, survival
horror’ No realizaré una clasificacion completa sobre los subgéneros de
videojuegos de accion pero busco ofrecer una visibn general y que
contextualice al lector sobre las clases de videojuegos y la diferencia que hay
entre uno y otro, y a la vez dejar en claro la diferencia entre esta clase de
videojuego de accién y la existencia de otros géneros® La escogencia de este
videojuego a la vez se da, porque nace como una nueva actualizacion sobre
este género (accion) en donde se siente el jugador mas cercano al juego. A
la vez, que los juegos de accion en gran parte han sido los mas exitosos a

nivel mundial (Gémez, 2013).

Por ultimo, quiero, que el lector, se ubique visualmente sobre el videojuego Smite
a partir de algunas imagenes que son pertinentes como contextualizacion del
videojuego que se esta hablando, ya que, no todas las personas se han acercado a
él de forma directa.

Estos juegos primordialmente son los que potencian la estrategia y reflexion por encima de la accién dentro del
juego.

5 Este es otro subgénero de videojuegos en los que el jugador controla un personaje u objeto en
solitaria, ya sea una nava, un avién o un vehiculo que dispara contra enemigos o0 debe superar
obstaculos.

6 Es un género de videojuegos que consiste en actividades como: correr, saltar, caminar, escalar,
sobre unas plataformas y acantilados, un ejemplo claro de ésta clase de videojuegos es PepsiMan
(1996)

7 Videojuegos de supervivencia en donde se debe sobrevivir a ambientes hostiles, relacionados
principalmente con zombies, vampiros. Ejemplo claro de esto es Resident Evil (1996)

8 Si desea saber mas sobre los géneros de videojuegos, véase en Estallo (1995), Levis (1997) y
Rodriguez (2002)



Imagen 1. Caratula oficial de Smite en su lanzamiento en el afio 2014

La portada, demuestra la carga simbdlica en cuanto al reconocimiento de este
Dios como primer acercamiento al juego, ya que, Zeus es uno de los Dioses mas
reconocidos a nivel sociocultural en casi todas las culturas del mundo, que este su
imagen ahi demuestra como los creadores del juego a su vez, por un medio
audiovisual y de manera simbdlica, invitan a los jugadores a sumergirse en un juego
gue hasta el momento no es conocido por ellos pero que puede ser referenciado y
dar una primera impresion con solo saber quién es este Dios y lo que representa en

la cultura griega.

Imagen 2. Algunos Dioses de SMITE
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En Smite los jugadores, tienen muchas mas posibilidades en la escogencia de
los personajes y avatares que desea escoger para cada partida, con esto, se puede
pensar que la importancia de un personaje para el jugador depende de varias
opciones de eleccion, la primera, su forma estética, es decir como este se vea
audiovisualmente y se represente, ya sea de forma ruda, magica, ancestral, en
forma de humano o de animal. Esto a la vez, podria demostrar la importancia que
el jugador le da a la parte estética del avatar para €él pertenecer dentro de este
mundo virtual. Segundo, las habilidades del avatar, ya que estas podrian
representar las carencias que encuentra el jugador en su realidad o la misma idea
del deseo, en cuanto, a las posibilidades que encuentra el jugador en todos estos

avatares para encontrar el que mas se asemeje a su personalidad

Imagen 3. Aspectos de los Dioses

En esta tercera imagen, se hace mas relevante la idea de ser representado y
desarrollar mi identidad o crear otra a partir del personaje elegido. En cuanto al
cuerpo estético, por la delgadez o corpulencia de otros, que se podria asemejar a
la fuerza o delicadeza con que prefiere ser identificado el jugador. Por consiguiente,
el avatar es de gran importancia para mi permanencia en el mismo si se siente
representado la persona con alguno de los Dioses. Todo esto lleva a pensar que la

virtualidad es una categoria que se orienta en las Ultimas investigaciones hacia una
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reflexion sobre el sentido de construccion de identidad en éste espacio dominante

en el siglo XXI, a través de representarse en la red.

Las representaciones

La herencia cultural humana, abri6 nuevas posibilidades a la idea de
corporeizacion en los seres de la naturaleza humana que fueron consagradas en
las ideas milenarias de las mitologias existentes en la humanidad. Dos fenémenos
fulgurantes en pasar de los afios consagraron el hecho de dibujar figuras, la
escritura en codigos sobre piedras para esculpir relieves o crear imagenes en estos
espacios de manera rudimentaria logré una a proximidad a lo que no se consideraba
materialmente presente (Da Silveira., s.f) es debido a estas ideas lo que se
constituyé como parte inicial de lo que hoy se considera en lo cotidiano, como
representar algo. Es desde estas bases de accidén que se considera en la sociedad

contemporanea preponderante para el ser humano.

Si bien se ubica de forma espacio temporal estas ideas clasicas toman contextos
en las creencias religiosas que los paganos lograban hacer a la carne (Da Silveira,
s.f) y a cualquier elemento inmaterial que no fuera concebido en la vida humana
configurandose las primeras formas de imagenes, formas de tales manifestaciones
religiosas de un mesias o un Dios, en donde “las palabras, los signos, representan
la presencia de la ausencia” (Lefebvre; 1983, 99). Lefbvre apunta sobre los filésofos
en donde quisieron teorizar las representaciones cuando se intentd trascenderlas
por el esfuerzo mismo de negarse su existencia. Pero la solidificacion de éstas,
demostr6 esa busqueda de superar la distancia entre lo existente y la
representacion de lo que no. Es por eso que la categoria misma de representacion
supone una debilidad, ya que puede ser recocida desde dos concepciones
totalmente distintas. Las representaciones pueden ser consideradas la reproduccion

de un original o el poder constituir en la reproduccion misma (Da Silveira; s.f, 118)




Las identidades

La representacion como producto coge a la identidad cuando la define, por otro
lado, cuando centra el foco en el sujeto que da sentido a la identidad. Se piensa
entonces, que la identidad de los sujetos sociales esté atravesada por aquello que
consumen las personas en cuanto a vestimenta, musica, libros, la idea de
sexualidad, lo que se piensa de la sociedad, todo esto esta orientado a un horizonte
cultural que alrededor de la vida humana las personas toman como experiencia en
una construccion de si, en donde la identidad estaria construida a partir de la

relacion con el otro y su cotidiano.

Parecido a lo que ocurre con la representacion, puesto que este es reflejo de una
imagen de una ausencia que no es ausencia a la vez en donde se apunta a una
idea de relacion de una con la otra pero que son totalmente distintas en su haber
pero que se podrian trabajar en su efecto en los mundos virtualizados no de manera
igual y mas bien se trata de estudiar la interpelacion de las representaciones
virtuales en las identidades.



Pregunta de Investigacion

Por consiguiente, la pregunta de investigacion, va encaminada a realizar
aproximaciones sobre: ¢ Como se construye la identidad a través del avatar en el

videojuego Smite?

3. OBJETIVOS

3.1 Objetivo general
Analizar la construccion de identidad en el videojuego Smite a través del avatar.
3.2 Objetivos especificos

e I|dentificar desde lo real y lo virtual la configuracion de identidad de los
jugadores de Smite.
e Interpretar desde lo real y lo virtual el discurso de la construccion del avatar

de los jugadores de Smite.



4. ANTECEDENTES

Desde la sociologia, el estudio en este campo ha acelerado su produccion en
académica de unos afios para aca, creando una interdisciplinariedad entre las
ciencias sociales misma y es por eso que algunos trabajos relacionados que estan
en esta investigacion fueron de valiosa ayuda cuando en muchos momentos

sentimos que esta investigacion no se llevaba de la mejor manera.

Es por eso, que quisiera nombrar tres estudios de vital importancia para la
realizacion de esta investigacion y a la vez como estos ayudaron a esclarecer las
primeras ideas que se tenian acerca del tema investigado y que sirvieron como
mapa para el desarrollo tedrico y practico del que hacer investigativo. La primera
gue quiero nombrar es La sociedad de los avatares: videojuegos, representacion y
discriminacion (Agudelo, 2013) es una investigacion realizada por Catalina Agudelo
para su titulo de maestria en estudios culturales. La investigacion estudia las
diferentes representaciones que se construyen en el individuo a partir de la relacién
que se da entre el sujeto y la virtualidad, y a la vez como las dindmicas de la
cotidianidad intervienen en la creacion de la personificacién del sujeto (avatar) esta
investigacion ha ayudado a encontrar el primer analisis sobre la importancia de la
identidad y el avatar con los videojuegos para esta investigacion; por otro lado se
encuentra Homo Ludens 2.0 una mirada al videojuego a través de World of Warcratft,
del juego a la gamificacion (Pinilla, 2014) la cual es una investigacion de la
comunicadora social Alejandra Pinilla Delgado en donde estudia de manera
cualitativa la idea del hombre que juega, y como esta misma idea de juego esta
innata en el hombre para que este sea un generador de cultura. A la vez, que estas
investigaciones son provenientes desde la perspectiva Colombiana, invitando a un
intercambio de saberes desde las ciencias sociales en general. Por el aporte
realizado por Pérez Latorre en su libro el Lenguaje videoludico (2012) este estudio
se enmarca en los estudios de comunicacion. La investigacion estudia desde la
semidtica, la teoria del disefio de juegos y la ludologia en donde se pretende situar
de relieve la enorme capacidad del lenguaje videoludico como generador y

transmisor de significado. En sus apartados Pérez Latorre busca de manera tedrica



aproximarse a las estructuras generales que todo videojuego incorpora sin
depender del género que sea: terror, aventura, trama, caso policial etcétera. Es por
eso que conviene decir que el libro de Pérez Latorre, en mi trabajo investigativo
ayudo hacia la concepcion del videojuego como un mundo ludico y la idea de una

relacion simboalica entre el jugador y el disefiador de juego.

La revision bibliogréafica, sobre este tema, nos dio diferentes visiones sobre los
primeros estudios con relacion a los videojuegos y es por ello, que no debemos
dejar de lado a esos entusiastas aficionados que escribieron por pasion sobre los
videojuegos hacia sus mismos pares, escritos llenos de pasion que aparecieron en
publicaciones como Popular Mechanics, Popular Electronics y Radio-Electronics
todas estas revistas dedicaban sus paginas a realizar instrucciones sobre la

construccion tecnolégica de los juegos en casa.

La aparicion de videojuegos comerciales en los salones recreativos (arcades) y
en los hogares, empezaron con resefias sobre los juegos de moda del momento, a
la vez que existieron los primeros analistas del mercado de los videojuegos (Perron;
Wolf, 2005). Al crecer como industria, los videojuegos caseros dejaron de ser
producidos y nacieron varias revistas como: PlayMeter (1974), Replay (1975), Star
Tech Journal (1979) al pasar los tiempos los articulos en revista no fueron solo los
estudios realizados, pasaron entonces, a libros hechos sobre los videojuegos,
publicados a finales de los afios 80 como Consumer Microelectronic: Electronic
Video Games, de Creative Strategies (1976); Video Games, de Len Buckwalter
(1977) y por ultimo The Complete Book of Video Games, de Consumer Guide (1977)
entre otros (Perron; Wolf, 2005).

En los afios 80°s se produjo un crecimiento del mercado de ordenadores gigante
(Perron; Wolf: 2005) todo esto se dio gracias al crecimiento de aficionados y
constructores de electronica, lo que trajo consigo una lista de publicaciones entre
estos primeros cinco afos de la década del 80. Algunas de las empresas de juego
como: Activision, Atari, Coleco, Imagic, Mattel y Magnavox crearon sus propias
revistas, sobre las actualizaciones de los videojuegos, lo que vendria mas adelante

para la industria y demas. Esto atrajo que mas personas escribieran sobre los



videojuegos, es por eso que tan solo en el afio de 1982 existieron mas de 40 libros,
que en su gran mayoria eran libros de estrategia y de guia sobre los videouegos;
uno de ellos fue The Winner’s Book of Video Games, de Craig Kubey, How to Beat
the Video Games, de Michael Blancet (Perron; Wolf, 2005. 6 — 7).

También es interesante el estudio de las nuevas tecnologias entrelazando estos
mundos virtuales (Costin, 2011) con la identidad y las relaciones sociales que el
videojugador puede crear en diferentes niveles de su vida. Es por eso necesario
que estos estudios entren o sean de mayor visibilidad en la sociologia, donde
existan nuevas proposiciones investigativas, explorando desde la academia como

son los videojuegos Y la influencia en la vida de las personas.



5. MARCO TEORICO

Seguido de esto, se continuara la exploracién del tema de los videojuegos
ahondando en aspectos mas tedricos desde diferentes disciplinas que se enmarcan
en las ciencias sociales, a la vez que se demostrara como se unieron las dos
categorias base al desarrollo de la investigacién las cuales son identidad vy
representacion social. A su vez se ofrecera al lector una contextualizacion de la idea
misma del juego para asi demostrar que los espacios ludicos siempre han
atravesado la vida social de los mismos individuos, pasando asi, a definir al
videojuego como un concepto desde la postura de varios autores, pasando asi,
ubicar nuestro contexto tedrico en ubicarse en cémo la identidad es una forma de
representacion en la virtualidad, en este caso especifico en un videojuego.
Buscando asi, finalizar la categoria de representacion, mostrando su evolucion
historica y estética y el sentido de la categoria misma en la contemporaneidad con

relacion al individuo en el virtual y real de su entorno cotidiano.

5.1 El juego en el mapa social de lavida de los individuos

Todas las personas en algin momento de su vida han interactuado a partir del
juego y esta actividad es tan preponderante en la existencia de la vida misma del
ser que se traduce en un conector cultural entre las personas y el mundo. La palabra
juego etimolégicamente proviene de dos vocablos en latin: “iocum y ludus-ludere”
(Pinilla, 2013) que significan o hacen referencia a broma, diversion o chiste. A su
vez, suele ser orientada al término: actividad ludica; éste es de vital importancia

para el desarrollo armonioso de la existencia del ser humano.

Una definicion de juego aportada por Johan Huizinga a mediados de los afios 30

en Homo Ludens, el autor infiere:

Un juego es una accion libre ejecutada <<como si>> y sentida como situada fuera de la vida
corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador, sin que haya
en ella ningln interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro
de un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen
a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o disfrazarse para destacarse del
mundo habitual (Huizinga; 2000: 27).



La definicion de Huizinga plantea s6lo una perspectiva no tan amplia; para él el
juego es visto como una actividad externa al hombre, que cumple la accién de
divertir. Por otra parte, Roger Caillois en su libro Los juegos y los hombres afirma
que el juego es una actividad libre que a la vez esti reglamentada por unos
parametros y reglas de juego que deberan ser respetadas y utilizadas en el
transcurso del juego (Caillois, 1994). Este a su vez realiza una clasificacion de los
juegos en cuatro categorias segun predomine el papel desempefiado, es decir, el
de la competencia (agon), azar (alea), una conocida como simulacro (mimicry) y por
altimo veértigo (ilinx).

Cuadro 1. Distribucién de los juegos segun Caillois

AGON ALEA MIMICRY ILINX
(competicion) (azar) ( simulacro) (vértigo)
PAIDIA ? carreras) no sorteos imitaciones infantiles | vueltas
luchas }rcglamen- cara o cruz juegos de magia columpio
jaleo etc. tadas marionetas, panoplias | balanceo
agitacion atletismo mascara
risa tonta disfraz
cometa boxeo billar |apuesta volador
solitarios esgrima damas |ruleta saltimbanqui/
crucigramas | | fatbol ajedrez equilibrismo
competiciones loterias sencillas, | teatro esqui
¥ LUDUS deportivas complejas representacion alpinismo
en general o aplazadas en general acrobacia/
malabarismo

Nota de Caillois: En cada columna vertical, los juegos se clasifican de manera muy
aproximativa en un orden tal que el elemento paidia decrezca constantemente, en

tanto que el elemento ludus crece de manera también constante (Caillois; 1994, 79)

Para este tema investigativo se ubicara a Smite en el cuadro de Callois en los
juegos de simulacro, ya que como el cuadro lo indica, estos son juegos de
representacion y en éste, se hace una representacion de los Dioses de diferentes

mitologias.

A lo anterior, los juegos son algo mas que un escape de las realidades cotidianas,
para Roland Barthes, en si son un mecanismo de socializacién; un juguete prefigura

de manera literal el universo de las funciones adultas (Barreau; Morne, 1991) La
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mayoria de los juegos que los nifilos pasan el tiempo en su primer infancia estan
ligados a imitar actividades adultas (Caillois, 1994: 116), como ser policia,
enfermera, ama de casa, futbolista. Con esta clase de juegos es palpable el
condicionamiento que se realiza entre la division entre nifios y nifias para que asi

va yan aceptando una condicion social.

Es entonces el juego una funcion del ser vivo que no es posible determinar por completo
ni légica ni biolégicamente, [...]. Todos alguna vez nos hemos inmerso en un juego por
horas, y no lo hacemos en broma, lo tomamos tan en serio como lo hariamos con una tarea
diaria, por lo tanto no es para nadie un secreto que el juego es una actividad tan llena de
sentido como lo puede ser un culto o una creencia religiosa.” (Pinilla, 2013. 15)

En tal sentido, el juego es el mapa social del ser humano, no define del todo
formas de relacionarse, pero si tiene una gran inferencia en el desarrollo de
caracteristicas del ser que definen al individuo. “El juego no es, por tanto, residuo
anodino de una ocupacion adulta, sino actividad paralela, independiente, que se
opone a los gestos y a las decisiones de la vida ordinaria por caracteres especificos
que lo son propios” (Caillois, 1994: 115); el juego como vocacién se vuelve social.
Estos expresan preferencias, usos, habitos, tendencias de ser, gustos y hasta
creencias, como dice Pinilla (2013) se vuelve hasta un dogma religioso jugar. Con
relacion a lo anterior, se ve como las sociedades pueden verse de forma ludica y

como este esta en el desarrollo de las mismas.

5.2 El videojuego como concepto.

Los videojuegos son una nueva forma de juego, que nace en este nuevo siglo.
Es por eso que este proyecto investigativo merece realizar una conceptualizacién
tedrica sobre los videojuegos. Ya en paginas anteriores se hizo necesario realizar
los antecedentes de los videojuegos en el ambito investigativo; y es por eso que

ahora realizaré una conceptualizacién del término videojuego.

La primera pregunta, que se me realizaron a la hora de emprender esta
investigacién fue: ¢ Qué son los videojuegos? — mi respuesta, como la pregunta fue

corta: una forma de entretenimiento-. Desde ese momento empecé a indagar sobre



la pregunta que me realizaron y descubri diferentes autores, uno de ellos es Pere
Marqués (2001), él nos explica que los videojuegos son “todo tipo de juego
electrénico interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho,
disco magnético u Optico, on — line) y plataforma tecnolégica (maquina de bolsillo,
videoconsola conectable al TV, maquina recreativa, microordenador, video
interactivo, red telematica, teléfono mévil).” Con lo anterior, se observa que existen
cambios a la explicacion del juego tradicional a lo que se entiende como videojuego,
algunas de esas diferencias son: que es electrénico y audiovisual; a la vez, que se
distancia de otras experiencias audiovisuales como el cine, los videos de musica y
demas por la influencia que tiene el jugador en la experiencia de jugar. La
participacion de este, es vital para el desarrollo del juego, puesto que, sin él, el

juego no tendria ningun sentido de ser.

Por otro lado, como en los juegos tradicionales existe un caracter cultural
marcado a la hora de jugar, los videojuegos no se escapan de esta connotacion de
agentes socializadores (Gomez, 2013) tal como dice Turkle (1995):

[...] los videojuegos son unas de las formas que mas nos cuestiona sobre la
subjetividad, sobre las formas que construimos el mundo y como nosotros
nos construimos en él. A esto podemos agregar, el juego “es un proceso de
aprendizaje que posibilita una manera de percibir el mundo, que se guarda
en la memoria, condiciona la inteligencia y delimita la imaginacion [...]
interrumpe la vida cotidiana para crear un tiempo y un espacio especial, en
el cual el individuo se inserta y recrea para si un mundo diferente, el mundo
del juego, a través del cual desarrolla también su proceso de socializacion
(Merino, 2007: 197)

Entonces el videojuego es un objeto que millones de joévenes, adultos y nifios han

tenido que ver con él, y que a la vez, ha sido de gran influencia en la construccién

de un conocimiento pertinente para el jugador (Piracon, 2008)

Aqui conviene detenerse un momento en fin de, mostrar como en los
videojuegos se crea una interactividad entre la consola y el individuo, en ellos, lo
mas importante es el componente ludico que se da entre el juego y el jugador, en
donde uno debe seguir ciertos parametros, reglas u objetivos para estar dentro de

este. Un videojuego nunca es igual que otro, cada videojuego trae consigo



experiencias propias, misiones propias. Es por ello que los videojuegos no tiene
una sola forma de mirarse ya que la experiencia de jugar depende de las
situaciones que el videojuego ofrezca (Gomez, 2013).

Es por ello, que se encuentran muchas formas de acercarse al estudio de los
videojuegos, llamado ludologia, para autores como Frasca (1999) nace de un
traspaso de la narratologia al mundo de los videojuegos. Dicho de otra manera, se
entiende, que los videojuegos son narraciones las cuales son interactivas, ya que

permite el contacto a modo de didlogo (Audiovisual), entre la maquina y el usuario.

A partir de lo anterior, el esquema realizado por Pérez Latorre, resume las teorias
de los videojuegos, fundamentado en parametros propios de la comunicacion:
produccion, recepcion, dimension formal, dimensién contextual y mensaje (Pérez
Latorre, 2010; 23)

Cuando 2. Teorias sobre los videojuegos.

DIMENSION
FORMAL
Ludologia Naratologia
Sermidica y
Cxressve
games”
T disefho de
JuR0s
E shados
PRODUCGION ME NSAE Cullusales do RECEPCION
representacion
Videojuegos Efoctos psico-
Estuciios de dbercuttura e SOCRMCS
XORCCHoN € Intertextuabdad
g Estudios
industria o studos
Educacion y 1"1‘; ,x:‘,
videojuegos e L
CONTEXTO

SOCIOCULTURAL

Es por ello, que desde Pérez Latorre y sus ideas sobre la clasificacion o formas
de estudiar los videojuegos, en esta investigacion se recorrrera principalmente

algunas corrientes, la primera es la ludologia, por ser para nosotros la mas



importante, por ser el estudio de los videojuegos, al mismo tiempo en los estudios
culturales y por ultimo, los efectos psicosociales en cuanto a su influencia en la

sociedad.

5.3 Identidad y Virtualidad.

A partir de lo anterior, hablaré un poco de un fendbmeno que si se quiere deja
repensar lo humano, y es la realidad virtual, en esta investigacion, se entendera lo
virtual desde Pierre Lévy (1999) cuando apunta “que la virtualizacion no es ni buena,
ni mala, ni neutra. Se presenta como el movimiento del «convertirse en otro» [...]
pido que se haga el esfuerzo de aprehender, de pensar, de comprender la

virtualizacion en toda su amplitud” (Lévy; 1999: 8).

Es por ello que este tema cada vez ocupa mas la atencion de investigadores de
las ciencias sociales y ciencias humanas, sin dejar de lado a otras ciencias que se
interesan en temas relacionados con los videojuegos como lo son: Los ingenieros,
los productores de videos y demas que disefian modelos para probarse en
escenarios virtuales (Piracon, 2008). Casi en todos los campos de estudio en la
actualidad, se habla de la realidad virtual, algunos disefiando, otros creando tales
espacios. Es por ello, que al tocar estos temas es importante ser cuidadoso por no

caer en definiciones difusas del mismo concepto.

La definicion técnica de la realidad virtual hace referencia “a la unién entre
hardware y software, entendido como un artificio técnico que permite al usuario (no
espectador) tener la sensacion de estar ahi” (Piracdn; 2008; 40). Lo anterior apunta
a las palabras de Larijani quien define “La realidad virtual ha sido definida [...] como
una combinacion de la potencia de una computadora sofisticada de alta velocidad,
con imagenes, sonidos y otros efectos” y mas aun en Goldfarb apunta a que es:
“Un sistema interactivo computarizado tan rapido e intuitivo que la computadora
desaparece de la mente del usuario, dejando como real el entorno generado por la

computadora” (Larijani, 1994: 11); por otro lado, Quéau expresa “ un mundo virtual



es una base de datos graficos interactivos, explorable y visualizable en tiempo real
en forma de imégenes tridimensionales de sintesis capaces de provocar una
sensacion de inmersion de la imagen” (Quéau; 1995: 15) cabe resaltar, que en la
definicion de Quéau lo mas importante son los alcances que tiene la visualizacion
virtual que proporciona la ilusién de una inmersion en la imagen y la posibilidad que
esta misma esté dentro de ella. Aunque esto ocurre de forma simbdlica, el jugador
supone que la virtualidad es un nuevo espacio para estar en la red, creando nuevas

formas de permanecer en ella (Quéau, 1995).

Todas estas definiciones realizan un aporte importante a la investigacion en
torno a Smite, ya que, responden a una técnica audiovisual defendida desde los
juegos de vivencia real en cuanto a su manera audiovisual de hacer sentir al
jugador, ofreciendo asi, llevar al jugador a una experiencia Unica en varias
dimensiones sectorizadas en la busqueda de imbricarlas en una misma en donde
el jugador la procese en su sistema neuralgico. Asi pues, estos aportes por parte
de la ciencia y tecnologia, hacen que se reflexione sobre los alcances que puede
cumplir la realidad virtual, puesto que, ha hecho que el humano se pregunte su

origen y funcién de ser.

A partir de lo anterior, en el campo filoséfico, la idea de unir dos palabras como
«realidad» y «virtualidad»® era impensada, es por ello que no se puede afirmar que
lo real sea opuesto a lo virtual (Lévy, 1995) ya que, no todas las imagenes que se
transmiten por campos virtuales son reales, pero que existen y se sumergen en

tales mundos.

En este sentido la propuesta que Lévy realiza sobre como “lo virtual viene a ser
el conjunto problematico, el nudo de tendencias o de fuerzas que acomparfia a una
situacion, un acontecimiento, un objeto o cualquier entidad y que reclama un

proceso de actualizacion” (Lévy; 1995: 11). Demuestra que al existir la palabra

® No se toman estas dos palabras como cita, ya que lo que se quiere hacer es una diferenciacion
entre las palabras realidad y virtualidad.



actualizacion se demuestra que en la virtualidad el ser nunca puede estar estatico;
es decir, que el movimiento depende del siguiente paso, de las siguientes
notificaciones de actualizaciones necesarias para encontrarse cada vez mejor y

seguir siendo novedoso.

Es por eso que no cabe duda que los videojuegos pueden ser utilizados como
generadores de identidad y difusores de ideologias; puesto que los juegos podrian
verse como instrumentos persuasivos, que se insertan contextos culturales y
sociales que permiten trasladar mensajes con la finalidad de influir en la vida del

jugador.

Por lo tanto, con la existencia de juegos persuasivos, se podria acercarse al
concepto de identidad, este concepto sera manejado desde las definiciones
realizadas por Castells que arguye “La identidad es la fuente de sentido y
experiencia para la gente” (Castells; 2004: 28) en los videojuegos la definicion de
Castells se encuentra en Los Sims*? el cual consigue incluir a los jugadores con el
disefio, desarrollo y participacion en algunos contextos que se encontraran
mediados por el yo real, que tienen una imagen creada en el ambiente virtual
(Gbmez; Pernia; Lacasa; 2012). Con esto, se evidencia que nacen nuevas
posibilidades de crear nuevas identidades a partir de mi interaccién con los
videojuegos, ya que, ésta se define desde la existencia de narrar a través de textos,

decisiones, discursos y actuaciones en tal mundo virtual (Lemke, 1998)

10 | os Sims; es el primer videojuego de simulacion social y estrategia creado por Will Wright, en el
cual el ser vivo tiene un concepto de personalidad propia en el videojuego y se controla
individualmente de forma directa en los espacios virtuales que lo rodean.



Imagen 4. Posibilidades de personajes en Los Sims 2

El ejemplo de Los Sims, es uno de los ejemplos mas renombrados en
investigaciones sobre la identidad y sobre el tema de los videojuegos, puesto que
éste, ademas refuerza la idea de favorecer estructuras conservadoras de familia y
de relaciones sociales, sin dejar de lado el ambiente socio-econdémico en el cual se
enmarca el juego siendo un ambiente de consumismo que es atribuido a la idea de
felicidad por comprar, beber, gastar, todas esto atravesado por la cultura del dinero
facil y rapido. Es por ello que, al existir posibilidades de creacién y simulacién en el
mundo del juego, se abren puertas a nuevas dimensiones en donde puede convivir

nuestra propia identidad.

Ahora bien, la identidad suele hacer referencia a la persona, a su deseo de ser,
de convertirse, pertenecer y comportarse (Butler, 1999; Agger, 2004 y Grosz, 2004).
Es tanto asi, que la identidad esta caracterizada por aspectos de - mi mismo- , de
los otros y de la comunidad a la cual yo hago parte (Gémez, Pernia, Lacasa, 2012).
Todo esto conlleva a realizar una construccion que es adquirida por las
experiencias que vivimos y recibimos del mundo, a lo cual se clasifica como
conocimiento adquirido, todo esto abre un sinfin de posibilidades dentro de los
videojuegos a partir de las fantasias e ideales que inspiran a las personas como
sujetos sociales y virtualizados.

En definitiva, los videojuegos son una fuente de culturizacion (Gémez, 2013),

una nueva forma de pertenecer y ser reconocido en un espacio de construccion
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cultural y que tiene alto grado de significancia tanto para mi, como a otros. Estos
permiten la construccion de identidades desconocidas para las personas, a la vez
gue crea nuevas formas de construirse dentro de una amalgama de posibilidades
mediadas por un videojuego; en una autora como Esnhaola, se reconoce tal
capacidad creadora de los videojuegos, y se sefiala su restriccion al espacio intimo
de la casa, en donde el jugador ahoga sus angustias personales: “Lo que divierte
y entretiene es, precisamente la experiencia de vértigo, de dominio y control para
manipular la realidad pero sin correr el riesgo de vivirla, asumiendo las
consecuencias. Divierta la negacion, la certeza de que los contenidos dramaticos
queden sometidos al formato de la palabra y sean desde el programa, facilmente
controlables” (Esnaola; 2004: 471).

Es claro que Esnaola tiene un objetivo claro al llegar al tema de los videojuegos
y es como estos inducen (comportamientos, formas de ser, acciones, experiencias)
para asi dejar de lado el gran desafio de afrontar los problemas personales y
canalizar estas, en forma de entretenimiento (Esnaola, 2004). En este sentido, son
los videojuegos una herramienta de apaciguamiento, de relajacion y olvido de una
vida real hacia una realidad virtual. Es decir, el usuario intenta salir de ese letargo
y campo rutinario de su diario vivir a partir de los videojuegos, en Smite, se podria
inferir que los videojugadores buscan no una salida de su realidad, sino una puerta
de entrada un mundo lleno de posibilidades con un solo click en cualquier momento
del dia o de la noche, pero que exista siempre esta posibilidad de sumergirme en
la red.

5.4 Larepresentacion social en el videojuego.

A partir de lo anterior, es importante tener en cuenta un término crucial en todo
el trabajo acerca del medio en que se da la representacion social en los dos niveles
de importancia para este proyecto investigativo los cuales son el real y el virtual;
hablaré primero que todo desde el nivel virtual y el término avatar; es importante y

es por eso que las primeras aproximaciones que tenemos sobre él, vienen desde



la mitologia Hindd, en la cual se entiende el concepto de avatar como el descenso

de Dios a la tierra, que adopta una forma humana (Cardona, 2010).

Este concepto, desde el contexto religioso, mantiene su connotacion ya que el
avatar, fue asociado a Jesucristo, como enviado de Dios a la tierra (Cardona, 2010).
Estas dos primeras definiciones estdn en Cardona en su tesis de grado, que el
avatar viene hacer representacion de otro, en un contexto, en el cuél este no puede

ser representado por su forma fisica (Jodelet, 1986).

Ahora, la realidad social se construye a partir de la aprehensién que hacen las
personas de su vida cotidiana, de esta manera cada persona establece sus propias
opiniones sobre su vida cotidiana y elabora a partir de esto, su propia realidad
social. La construccion que realizan las personas sobre su realidad social no es del
todo propia o individual, puesto que se comparten, gustos, labores, experiencias
con otras seres y del mismo modo el pertenecer a grupos sociales, que estan
ligados a la mdusica, los deportes, la educacion y en este caso los mimos
videojuegos, cuando se es parte de una comunidad de jugadores de un juego en
especifico  (Goffman, 1959). Asi pues, la realidad se construye de manera
intersubjetiva, en donde se entrelazan la condicion social de las personas, la

formacion académica de los mismos y el lenguaje.

Los estudios sobre las formas en que las personas construyen y reflexionan
sobre su vida cotidiana en su realidad social, “ha permitido un acercamiento de
leyes y la logica del pensamiento social. Es decir del tipo de pensamiento que las
personas utilizan como miembros de una sociedad y de una cultura, para forjar su
vision del mundo” (Araya, 2001: 15). Es por ello que las representaciones sociales
estan orientadas al analisis de la construccion social de la realidad, en donde se
relacionan las dimensiones cognitivas y sociales del medio en donde las personas
confluyen entre si, lo cual permite identificar las normas y valores en los que las
personas pertenecen o sienten afinidad, al igual que sus ideologias, e instituciones

de las que hacen parte.



Voy hablar ahora sobre la teoria de la representacion y la evolucién que ha
tenido la misma desde sus origenes hasta sus trabajos mas recientes en las
ciencias sociales. El estudio de las representaciones sociales encuentra sus
primeros visos desde las palabras de Wundt, en su entnopsicologia, metodologia
basada en la interpretacion de los productos de una experiencia colectiva (Cardona,
2010), es decir que es a partir de la interaccion con el otro que se crea la cultura 'y
sus productos, el lenguaje, los mitos y la costumbre, que son la referencia para el
comportamiento individual de los seres humanos. En este sentido, lo mas habitual
gue sucede en las investigaciones sobre videojuegos en sus primeros afos, es que
nunca se ha hablado sobre la importancia de los mismos en la formas de
representacion del ser por medio de éstos, puesto que, los aspectos que mas se
destacan son los aspectos negativos, dificilmente pueden considerarse estos
entretenimientos como algo aséptico, carente de contenido. Podemos sefialar que
los videojuegos constituyen instrumentos mediante los que el nifilo comprende el
medio cultural que le rodea. Representan, fielmente, simbolismos sociales y
construcciones culturales de nuestro entorno, lo que debe permitirnos comprender

sus contenidos y, a la vez, sus posibilidades como transmisores de valores.

A posteriori, George Herber Mead basoé su estudio en la psicologia social, desde
las bases teoricas de Wundt, complementado en la teoria de Darwin, de tal manera,
Si Wundt realza el papel del lenguaje como catalizador del hombre con su
colectividad y con la cultura como su producto, Mead aborda que la comunicacion
es una forma de interaccion. (Mora, 2002). Para él, el acto social, en donde el
simbolo hacen parte de la interaccién social de las personas, es decir, el valor
simbdlico y su significado para Mead es de real importancia como contexto del ser.
En este sentido Mead, sitta a la intersubjetividad dentro de lo que él llama
conversacion interior, que se constituye por tres interlocutores el yo, el mi, el otro.
La explicacion a esto viene entonces el yo, es el que actla espontaneamente, el
mi es quien se percata del acto del yo, y el otro es el que retne el conjunto de

conocimientos con lo que cuenta el mi, para juzgar los actos del yo (Cardona, 2010).



En las representaciones sociales en el videojuego Smite ligado a la linea de Mead,
estaria dividida de la siguiente manera, el yo quién actla espontaneamente seria
mi yo fisico, movimiento los comandos y siendo un cuerpo actante en un mi, que
en este caso seria el avatar (Dios) con el que se esté jugando y finalizando, vy el
otro podrian ser dos uno desde lo real y otro desde lo virtual, ya que puesto que
éste es juzgado por otros seres sociales tanto reales, como virtuales por las
acciones realizadas en alguno de los dos escenarios en cuanto a una jugada, que

favorezca o haga perder una vida y llegar a la muerte.

Aqui he de referirme al creador del concepto representacion social, el cual es
Serge Moscovici, que en su libro El psicoandlisis, su imagen y su publico expone lo
gue es su teoria y el objeto que tiene como estudio. Las bases tedricas de este
autor descansan en las representaciones colectivas que desarrolla Durkheim. El
individuo se constituye en persona mediante la incorporacién de este pensamiento

colectivo, constituido por normas, valores, creencias, mitos (Pifia, Cuevas, 2004).

Moscovici, considera que en la sociedad contemporanea las variantes de
pensamiento, son totalmente distintas a la del otro tipo de sociedades. Para él
Durkheim, no analiz6 las distintas formas de pensamiento (Pifia, cuevas, 2004)

Moscovici, nos dice:

[...] en la medida que no aborda de frente ni explica la pluralidad de formas
de organizacion del pensamiento, aunque todas sean sociales, la nocién de
representacion pierde nitidez. Quizas haya que buscar ahi otra de las
razones de su abandono: Los antropologos se vuelven hacia el estudio de
los mitos; los socidlogos hacia el estudio de las ciencias; los linguistas hacia
el estudio de la lengua y su dimension semantica, etcétera. Con el fin de
darle un significado determinado, es indispensable hacerlo abandonar su
papel de categoria general, que concierne al conjunto de producciones, a la
vez intelectuales y sociales. Estimamos que por ese camino se la puede
singularizar, separandola de la cadena de términos similares (Moscovici,
1979, 28)

En consecuencia, las representaciones sociales no son acerca de todo el mundo

social sino sobre algo o alguien (Jadelet, 1986) Es por eso que "la representacion



social es un corpus organizado de conocimientos y una de las actividades psiquicas
gracias a las cuales los hombres hacen inteligible la realidad fisica y social, se
integran en un grupo o en una relacion cotidiana de intercambios”. (Moscovici, 1979:
18)

Es por eso, que las representaciones sociales no sélo determinan la accién, sino
gue también pueden cambiar y producir huevos comportamientos. Para nuestro
caso especifico, lo podemos ver a la hora del acercarse a un videojuego cuando

existen nuevas relaciones y este se convierte en objeto de representacion.

6. Marco metodoldgico

Desde la perspectiva investigativa abordada a partir del enfoque metodoldgico
especificamente propuesto en este trabajo de investigacion, desarrollaré la
blasqueda de informacién congruente con los planteamientos tedricos y el enfoque
epistemologico utilizado, para llegar al andlisis de la informacion de campo
recolectada, ademas de ello la etnografia virtual o netnografia como método de
indagar en la internet, se muestra como una nueva apuesta investigativa que

aporta a la construccion de distintos enfoque y espacios de investigacion.

El abarcar la eleccién del juego para analizar y sustentar la investigacion se
desarrollo a partir del establecimiento de categorias segun el discurso del juego,
ademas de ello se plante6 a partir de la relacion con el sujeto personaje, el analisis
de distintos juegos, la aplicabilidad de su légica, y la relacién con esta investigacién

permitié seleccionar a Smite como juego final.

JUEGO CARACTERISTICAS | CATEGORIA RELACION CON EL
SUJETO

Crear el | Personaje

personaje | establecido

Resident Es un juego que se Juego de

Evil (1996) | desarrolla enlaidea | supervivencia X




de supervivencia en
ambientes hostiles,
relacionados con

zombies y vampiros

Pepsiman Es un juego que se
(1996) desarrolla en
actividades de Juego de
destreza. Actividades accion
como correr, saltar,
caminar escalar.
Halo (2001) Es un juego, en
donde el jugador Juegos de
controla un Disparos y
personaje u objeto. estrategia
Smite Es un juego de
(2014) accion de combate
multijugador, a la vez Juegos de
tiene que escoger accion en
una estrategia de combate y
juego en tiempo real. estrategia.

6.1 Enfoque epistemolégico

La metodologia de las ciencias sociales se concentra en la relacién entre
individuo, colectividad y sociedad, la reflexion fenomenoldgica ha sido sumamente
fructifera, debido a que Alfred Schutz y Thomas Luckmann fueron los dos
representantes de las ciencias sociales que elaboraron desde la reflexion

metodoldgica un campo problemético de tension entre la subjetividad del actor

individual y la colectividad.




La perspectiva fenomenologica analiza la problemética de la relacion entre
subjetividad y accion. La fenomenologia busca internalizarnos en nosotros mismos
y hacernos razonar sobre las cosas habituales que se viven dia a dia y enlizarlas
con una mirada imparcial. A lo anterior, la perspectiva fenomenoldgica en esta
investigacion sera el puente epistemolégico, en el cual se buscarad entender y
analizar la construccién de representaciones sociales en el videojuego Smite desde

lo real y lo virtual, en la identidad de sus jugadores a través del avatar.

Alfred Schutz describe la fenomenologia como una filosofia del ser humano en
su mundo vital:
[...] capaz de explicar el sentido de este mundo vital de una manera
rigurosamente cientifica. Su objeto es la demostracion y la explicacion de las
actividades de conciencia (Bewusstseinsleistungen) de la subjetividad

trascendental dentro de la cual se constituye este mundo de la vida” (Schutz,
1962; 128).

Con lo anterior, el método fenomenoldgico parte de examinar todos los contenidos
de la conciencia, de determinar cuéles contenidos y si son las concepciones de cada

individuo son reales, ideales, imaginarios, entre otros.

Sin embargo, a fin de introducir la filosofia fenomenoldgica, resulta indispensable
revisar la obra del fundador de esta disciplina de tradicion kantiana, Edmund
Husserl y algunas de sus apreciaciones fundamentales en el pensamiento
fenomenolégico las cuales poseen gran relevancia metodolégicamente en las
ciencias sociales y que son debidas para esta investigaciéon. Empezaré, aclarando
gue para Husserl, todas las ciencias, sea cual sea, es decir las ciencias naturales o
ciencias humanas, son una totalidad de actividades humanas. Piensa él, que en
toda ciencia la base de sentido es el “mundo de la vida” (Lebenswelt) que traduciria
entonces, al mundo mio y de todos nosotros (Husserl, 1936) en definitiva la
fenomenologia es el estudio de las estructuras de la conciencia que capacitan al

conocimiento para referirse a los objetos que estan fuera de uno mismo.

Con relacién a lo anterior, el abordaje de esta investigacién se fundamento
en la metodologia cualitativa, puesto que considerd pertinente en el proyecto

investigativo. Por otro lado, porque existe un cumulo de trabajos relacionados



desde el area cuantitativa, con relacion a analisis de mercado y consumo sobre los

videojuegos.

Quiero a la vez dejar claro, que tales estudios no se dejan de lado puesto que
son esfuerzos investigativos realizados sobre este tema, y que han aportado
sustancialmente en otras investigaciones y a la vez, que se resalté y defiendo que
la triangulacion metodoldgica, es y sera la mejor forma de acercarse a cualquier
realidad social. Ya que cada perspectiva llega de manera diferente al objeto de
estudio que se investigue pero que en este caso s6lo estara cobijada desde la

investigacién cualitativa (Flick, 2004).

Por otra parte, me centraré en un solo tipo de poblacion para nuestro trabajo de
campo, ya que creo que los videojuegos, siguen pensandose en su mayoria para
jovenes entre un rango de edad determinado, en esta investigaciéon se tomaran
personas que jueguen Smite a nivel Bogot4, ya que, al principio de la investigacion
se realizaron diferentes entrevistas a jovenes que redondeaban las edades entre
los 15 0 16 afios y que fueron ubicados por los grupos de Smite, en Facebook, foros
y demas plataformas virtuales que al final de la sistematizacion de los datos no
fueron tomados en cuenta por el tiempo disponible de cada uno de ellos y el permiso
de sus padres. Se hace evidente nombrar que sé de la existencia en el mercado de
videojuegos algunos titulos hacia los nifios y adultos (Gomez, 2013); pero que en el
proceso investigativo, se evidencio que la media de jugadores es cada vez mayor
entre los jovenes que dedican un par de horas a los videojuegos y es superior a los

30 afos.

En esta investigacion se comprendera a los jévenes que estan en la edad de los
18 afos hasta los 33 afios, los cuales fueron seleccionados a partir de un filtro de
funcionalidad dependiendo la informacién recolectada y la trascendencia de la
misma en la investigacion, por ello las 15 personas que al final se escogieron para
la investigacion es porque respondian a una directrices que se tuvieron en cuenta
para llevar a cabo tal informacion. Para Autores como Martin Criado, los cuales han
analizado el concepto de juventud demuestra que esta sigue siendo una categoria

construida, que va mucho mas alla de los limites biolégicos de las personas, que no



es dependiente a la edad del sujeto, ni generacion, clase y ni estatus social (Criado,
1998). Es por ello, que no fue de real importancia el lugar de procedencia de las
personas que fueron muestra base del trabajo de campo a (nivel Bogota) , pero si

gue dedicaran algunas horas de su tiempo a jugar Smite,

El trabajo de campo estuvo divido principalmente en tres fases; la primera es un
analisis individual, tanto de los jugadores, como del videojuego después de
conocerlo, intentando entender su plataforma, sus reglas, y modos de juego. Por
otro lado los lugares donde el jugador se sentia mas codmodo para estar en tal
realidad virtual, ya sean torneos, en su hogar, salas de internet o salas de
videojuegos. En un tercer momento, la entrevista cualitativa, con una serie de
preguntas que nos acercaran al jugador y a su interés en el tema. Y por ultimo, la
etnografia virtual. Las tres técnicas o formas en las que se llegd a la informacién
son una el complemento de la otra. Ya que dan una perspectiva completa de lo que
se realiz0 en esta investigacion. A continuacion se presenta un esquema simple en
donde se sistematiz6 la informacién de las personas que fueron tomadas en cuenta

para la investigacion.
6.1 Estrategia Metodologica

En este apartado, se precisa dejar en claro como se llevo a cabo el trabajo de
campo, describiendo el desarrollo del mismo y los objetivos alcanzados. A la vez,
todo el proceso en cuanto a filtros de las primeras informaciones suministradas y
encontradas para escoger la muestra final del trabajo de campo la cual no fue facil.
Por otro lado, el trabajo individual que se hizo con cada uno de estos jugadores en
las convenciones realizadas, las tardes de juego en cada uno de sus hogares. La
creacion de una partida en linea de Smite con los interesados en participar en este
proyecto investigativo desde sus lugares de residencia, de trabajo entre otros.
6.1.2 La Muestra

Esta primera fase fue realizada entre los afios 2015 y 2016, en los cuales,
encontré personas de muchisimos paises que dedicaban muchas horas del dia a
jugar Smite. El andlisis de esta poblacion inicio con un filtro en tres niveles de interés

por el tema presentado a la comunidad video jugadora de Smite, la toma de



registros, en cuanto a edad, afios Yy ocupaciones se encuentran en nuestras

matrices de analisis que fueron sistematizadas para mostrar el desarrollo del trabajo

de forma progresiva para llegar a esas 15 personas que estuvieron de principio a

fin en este proyecto investigativo.

Estas son algunas variables importantes que se plantearon a la hora de elegir

la muestra para el trabajo de campo y el desarrollo de los conceptos base. Es por

eso, que en el tiempo en el que se trabajo este tema de investigacion, se realizaron

diferentes filtros importantes, para el desarrollo de la poblacion que sirvi6 como

muestra. A la vez, siguientes variables para ser elegidas las personas: Género,

Edad y uso del videojuego (Smite)

Género: En un primer momento, se quiso que la muestra fuera equilibrada
entre hombres y mujeres, pero al encontrar en las primeras pesquisas sobre
quién jugaba Smite casi siempre prevalecian los hombres, se descartd
encontrar la misma cantidad de hombres, como de mujeres.

Edad: Como dije en algunas paginas anteriores el liston de corte en edad
fue entre los 18 y 34 afios de edad. Y que eran personas dedicadas a jugar
Smite. A la vez, que se eligié este rango de edades por trabajar con personas
mayores de edad, que podian entrar en torneos, salas de juegos en algunas
partes de Bogota. Al realizar tal busqueda y encontrar esta brecha
generacional de 16 afios de edad entre unos y otros jugadores, realicé una
clasificacion en tres grupos de edad, los cuales son: de 18 a 22 afios, de 23
a 27 afios y de 28 a 34 afios. La realizacion de esta clasificacion de grupos
también ayudo a diferenciar, grupos de amigos, de estudio y de trabajo con
relacion con quienes jugaba SMITE y su vida cotidiana como se
desarrollaba.

Uso del videojuego: Por ultimo, el uso del juego Smite, se llevo acabo por
un filtro en cuanto a las horas que el jugador pasaba en el juego. Para asi,
saber el nivel de importancia que la persona le daba al desarrollo de su

realidad virtual en el mundo Smite.



El esquema realizado para la sistematizacion de las personas que encontramos
que jugardn SMITE, a partir de las variables seleccionadas es el siguiente:
. Cuadro 3. Esquema simple de sistematizacion de variables

Del8a?22 | De23a27 |[De28a 34 Nivel de
anos anos anos estudios

N° de Hombres
N° de Mujeres

Total: 15 entrevistas.

Como se aclar6 anteriormente, la muestra no esta en equivalencia entre hombres

y mujeres, ya que se encontraron mas hombres que jugaban Smite.

6.2 Entrevistas a profundidad

Las entrevistas estan dividas en los tres grupos divididos por edades. Se utilizé
a la vez este formato como filtro para las primeras impresiones que llegaron a miy
por eso no es del todo cerrado, ya que el posicionamiento va cambiando en el
camino a partir del desarrollo de la investigacion.

La entrevista a profundidad es una técnica cualitativa de investigacion, que es
utilizada en un sin nimeros de investigaciones y campos de investigacion, ya que,
su aplicacion no es muy complicada y ofrece demasiada informacion a la hora de
aplicarla. Es de vital importancia nombrar, que la entrevista a profundidad, se realiza
de manera individual y esta enfocada a una vision personas acerca de algo en
especifico, ya sea experiencias, vivencias personales, opiniones acerca de un tema,

etcétera (Gémez, 2013).

Se define la entrevista entonces como una conversacion que se da entre una
persona que cumple el rol de entrevistador y un niamero considerable de personas
gue son elegidos con anterioridad con el fin de conocer su perspectiva acerca de
algun fendmeno. Esta siempre es guiada por la persona que cumple el rol de
entrevistador, y se realizara la misma siguiendo unos lineamientos base pero que

en su esquema es flexible a las condiciones que se den en la entrevista (Corbetta,



2007). La funcion de la entrevista es tener un proceso comunicativo, en el que se
busca extraer informacion personal (Gomez, 2013) estas entran en la busqueda de
un conjunto de representaciones sociales, que se forman a través de vivencias de
las personas que fueron entrevistadas, es decir, la entrevista busca perseguir las
representaciones sociales, estereotipos, experiencias y codigos de las personas en
cuanto al tema en especifico buscando en el entrevistado un yo social, y no un yo
individual (Alonso, 2007). Alejandro Goémez demuestra cual es la real tarea del
investigador social y de un entrevistador, este nos dice: “La labor del entrevistador
estd sujeta a una buena practica cientifica pero también al hecho de ser buen
escuchador, pues la entrevista se asemeja a una conversacion de la vida cotidiana,
aunque la entrevista no es una conversacion informal, sino una conversacién
profesional basada en el pacto comunicativo, un “contrato” entre entrevistador y

persona entrevistada” (Gémez, 2013: 36)

La entrevista que se manejd6 en esta investigacion serd abierta,
semiestructurada, lo que se busca es que el entrevistado desarrolle los temas
planteados como a él le parezca, ya que se quiere total espontaneidad en sus
respuestas y sobre todo la verdad en cuanto la informacion que nos suministra.
Estas entrevistas se llevaran a cabo en diferentes momentos en los encuentros con
los jugadores, es decir, cuando ellos estén jugando una partida, con otros se
realizara en momentos especificos en los torneos que se realizaron a nivel Bogota
(Maloka y los encuentros que realicé con estos jugadores) en diferentes puntos de
la ciudad y en los que pude estar presente. Aunque el entrevistador cumple un
papel secundario, es el encargado de llevar la entrevista por buen camino,
recibiendo informaciéon valiosa del tema en cuestion. Como fin dltimo nuestra
entrevista busca encontrar las opiniones y perspectivas de la gente a cerca del tema

trabajado.

En las entrevistas recurriré al analisis de discurso para construir las ideas de los
15 jugadores en torno al fendmeno estudiado y las categorias que se trabajaron;
para que asi exista una articulacion entre ellas. Ahora bien, este analisis, tiene un

enfoque interpretativo del analisis de los discursos sociales, que se ven



materializados en los textos gracias a la influencia de los diferentes contextos
sociales en conflicto (Alonso, 1998).

Lafinalidad de las entrevistas es completar la informacién, encontrada del analisis
audiovisual que realizamos en las convenciones en las que estuve presente y los
hogares en los cuales fui invitado en donde se encontraron cosas curiosas en
cuanto a estructura del lugar, practicas sociales y habitos antes de jugar. A la vez,
la reconstruccién de los posibles sentidos de los textos se hace desde el andlisis
socio-hermenéutico y estara determinada por el contexto que manejamos y por los

objetivos de nuestra investigacion.

Formato de la entrevista

En ese sentido, la entrevista realizada fue semiestructurada, de antemano
sabiendo cual es la informacion relevante que se buscé recibir para nuestro tema
de investigacién. Siguiendo las palabras de Maria Teresa Uribe (1993) este tipo de
entrevista, define guias generales, unas tematicas globales y quizas un orden de lo
que se quiere preguntar, pero que no disefia cuestionamientos en un sentido
estricto que se desarrolla en una conversacion entre iguales

A continuacion, presento el formato de entrevista y preguntas que se les
realizaron a las 15 personas entrevistadas'!. Las preguntas alli encontradas son
fundamentales para el tema a tratar y que no surgieron de manera espontanea por

el entrevistador.

1 En la parte de anexos, se encontraran unas matrices que sirvieron como sistematizacion de las
entrevistas y cuadros de andlisis para los capitulos. El disefio de la matriz de analisis es realizado
por Carolina Varén en su tesis de maestria llamada “La vida es mejor con audifonos” y el disefio de
la hoja de entrevista es de Alejandro GOmez, en su tesis de maestria llamada Mujeres y
videojuegos: Estudio sobre roles, actitudes y representaciones de las mujeres en los videojuegos.



Cuadro 4. Formato de entrevista.

1. Primero i una pr i6n, todo en bisqueda de crear
confianza con la persona gue zeri entrevistada. Primero gque todo,
asradeceremos que tenga la posibilidad de darmo: algunos minutos
para realizarle una serie de preguntaz y de tener la mejor actitud
para lo que va a pasar a continuacién... Después de ello, se le pedira
al entrevistado que se presente él, las preguntas gue se hardn en este
primer momento son: Nombre, edad, mivel de estudio (Capital
Cultural) ¥ ccupacién actual

2. Planteamiento del tema ¥ el porgué de la entrevista. Se le contard
ripidamente zohre el tema y hablaremos de loz videojuegos v después
de ello, proponer algunas preguntaz sobre SMITE y ahondar en &l
de manera, cronolégica, biogrifica y de sentido

Por qué empezaste a juzar SMITE, cuanto tiempo pazas juzando
SMITE ;y por qué?, tienes mis amigos gue jueguen
SMITE..

Qué emociones sientes al jugar, nusted en gué ze diferencia de loz
demis video jugadores, cémo es tu avatar y le tienes nombre,

3. A partir de lo anteripr, ahondamoz en la identidad a partir del
videojuego pero apuntando a que esto nos responda los tres
niveles de comprensién gue trabajamos en nuestra investigacisa lo
real, lo virtual, lo representativo.

Qué valora de SMITE y qué influencie en su vida. Viviria en una
realidad virtual semejante a SMITE

4. Representacién en este momente en donde el entrevistado ha llezado
a un punto de confianza mayor con el entrevistados, pasamns a que
de =u punto de vista en laz sigmiente pr C que ez
SMITE en un generador de cultora ;Por gqué? Las charlaz com
amigos, en qué medida son dedicadas a los videoj ¥ mds a
Sl\ﬂ'I'E. Rgm-s algu.nns aapecins de tu vida en el juego (Valores,
exp bilidades) Rep tu avatar algo
de ti jpor qué?

5. Cierre de entrevizta, agradechnientos.

Las entrevistas realizadas, sucedieron entre los meses de Febrero y Marzo del afio
2016. En donde, la realizacién de estas entrevistas no se llevaron a cabo antes por
la complejidad de encontrar las personas adecuadas para que estuvieran dentro de
la investigacién, con lo cual se hizo un trabajo riguroso de pre seleccion y seleccion
de los mismo para que asi también por parte de los elegidos existiera un
compromiso en cuanto cumplimiento de la citas para las entrevistas y torneos a los
que fueron invitados. Para contactar a estar personas se realiz6 bajo dos
modalidades la primera, fue realizando una convocatoria realizada en los grupos

de Facebook.

Imagen 5. Primer convocatoria para el trabajo de campo

”J Jonathan Pérez » Smite

Buenos dias a todos y todas. Escribo por este medio porgue estoy
buscando hombres y mujeres jovenes que dediguen algunas horas del
dia a jugar SMITE para una serie de preguntas, ya que mitesis para el
titulo de socidlogo trata sobre tal juego.

El nombre del tema es el siguiente por si alguien le interesa y me quiere
ayudar. Agradezco su colaboracion chicas y chicos. "La virtualidad como
espacio para la construccion y de - construccion de identidad:
Entretejiendo cuerpos en el juego "SMITE. (Campo de batalla de los
Dioses) "
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La segunda, fue asistiendo a los eventos desarrollados en la ciudad de Bogota, a
los cuales asisti a dos en los que pudo tener acceso a la informacién y acercarme

mas a las personas que jugaban Smite.

Imagen 6. Campeonato Maloka, Bogota D.C

Torneo 3v3 en
Maloka de SMITE

A partir de esta busqueda, llegamos a contactar 45 personas, de diferentes edades,
que ayudaron en las primeras pesquisas para la muestra utilizada. De todas estas
personas que fueron contactadas llegamos a un filtro de 15 personas que fueron
elegidas por las respuestas dadas al investigador a la hora de hacerles las
entrevistas. La muestra final fue la siguiente:

Cuadro 5. Entrevistas realizadas y sistematizacion de las entrevistas.

De 18 a 22 afios |De 23 a 27 afios | De 28 a 34 afios |Nivel de estudios

N® de Hombres William Sanchez | Diego Sanchez |Joshua Mendienta Universitario
N*® de Mujeres Giovani Medrano | Kenny Avila Tomas Universitario
Juan David Juan Sebastian Universitario

Daniel Rojas Jorge Dueiias Universitario

Christia Fajardo | José Duefias Universitario

Tatiana Jeff Universitario

Juan Pablo Garcia Universitario
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Total: 15 Personas
La muestra final de las 45 entrevistas realizadas, fueron estas 15 personas, las
cuales causaron un mejor impacto en lo que se pretendié hacer con las entrevistas
ejecutadas en los espacios que se ofrecieron para la toma de estas. Cabe reiterar
de nuevo que se encontraron mas hombres que mujeres para la investigacion, ya
que la busqueda de mujeres para que la muestra fuera equitativa fue ardua y dificil,
pero que no culmino satisfactoriamente ya que no se encontro la disposicién, ni la
cantidad de mujeres necesarias que cumplieran con las variables que se utilizaron

para la seleccion.

6.3 Etnografia virtual

La informacién recolectada en esta fase de la investigacion fue analizada de
manera simultanea a las entrevistas. En este punto, se abordaron los perfiles de
Facebook de los jugadores y su relacion con el videojuego, vestimenta, fotos que
cuelguen en la red que nos den luz en cuanto al cumplir los objetivos trazados en
esta investigacion. Se centrard la mirada en los comentarios que las personas
entrevistadas realicen en los diferentes videos, grupos de discusion de acuerdo a
los temas comentados; con esto buscamos ver el grado de reconocimiento,
aceptacion dentro de la comunidad de Smite por sus pares.

Empezaré por definir la etnografia como “el estudio directo de personas o
grupos durante un cierto periodo, utilizando la observacion participante o las
entrevistas para [...] revelar los significados que sustentan las acciones sociales
[...] mediante la participacion directa del investigador en las interacciones que
constituyen la realidad social del grupo estudiado” (Giddens, 2004: 810). A lo
anterior, la entrada del internet como un espacio social, demostré que alli también
emergen practicas culturales por parte de las personas (Mayans, 2008) Es por eso,
gue la etnografia ayuda a acercarnos a fendmenos sociales en el llamado
ciberespacio (Gomez, 2013)

En este sentido, se hablara de la etnografia virtual como un método innovador

de investigacion en espacios virtuales (Reid, 1995). La etnografia virtual, nace



entonces no solo como un estudio de los usos del internet, sino, cOmo esas
practicas sociales que se dan en linea, que son significativas para las personas. Es
por eso, que para esta investigacion resulta relevante, en la utilizacién de sus
herramientas metodoldgicas, las cuales se encuentran en proceso de expansion
pero que han dado grandes avances en la investigacion social. De hecho, el
termino etnografia virtual acuifiado por Christine Hine (2000) se le conoce con otros
nombres como lo son (netnografia, etnografia online, etnografia conectiva, entre
otros)

Por otro lado, su desarrollo metodolégico, no puede ser separado de un
fenémeno llamado internet y mas a las plataformas de interaccion virtual. (Gomez,
2013) Su deber, no se separa de la etnografia tradicional, en “que un investigador
se sumerja en el mundo que estudia por un tiempo determinado y tome en cuenta
las relaciones, actividades y significaciones que se forjan entre quienes participan
en los procesos sociales de ese mundo” (Hine, 2000: 13), es asi que se vincula al
mundo de los videojuegos, relacionado con las personas y su entorno no sélo
virtual, sino real. Por otro lado, la etnografia virtual, es nombrada por Turpo le aduce
como un método cualitativo e interpretativo pensado de modo especifico para
investigar el comportamiento del consumidor en los entornos de las comunidades
y culturas en uso en Internet (Turpo, 2011)

A lo anterior en la investigacion se realizO de manera conjunta con las
entrevistas a profundidad pero ya centrado en la participacion de estas 15 personas
en los blogs de Smite y en el mismo videojuego. Esta fase se ha desarrollado desde
Octubre del 2015 y finalizando en abril de 2016, terminando con el analisis
audiovisual de los perfiles de Facebook de las personas seleccionadas.

A la vez, que para contextualizar sobre el juego trabajado y hacer una explicacion
sencilla y basica del mismo utilicé el canal de YouTube que tiene el videojuego,
puesto que, es de facil acceso y entendimiento sobre el juego. Se reitera entonces
que, el andlisis en esta metodologia se ha basado en los discursos que los
videojugadores tienen en las plataformas virtuales ya nombradas con relacion a

nuestras categorias de analisis y niveles de exploracion. Los cuales son el real y



virtual de la identidad, el avatar y las relaciones sociales como cierres crucial de las
categorias

A continuacion, demostraré como estos instrumentos de recoleccion de datos y
herramientas metodologicas fueron utilizadas en el trabajo de campo, hablaré en

este momento de las plataformas virtuales.

6.3.1Seleccién de plataformas virtuales para analizar.

Con las palabras anteriores, es debido decir que el que hacer etnografico trae
como consecuencia una gran cantidad de informacién, que es debido clasificar para
el buen uso de la metodologia investigativa. Es por eso, que el trabajo etnogréfico
tanto de manera virtual como real estuvo concentrada en la comunidad de
jugadores de Smite y en tres plataformas virtuales, las cuales son: El canal de
YouTube, los grupos que se encontraron en Facebook sobre Smite y los perfiles de
los jugadores en Facebook. En estas plataformas se buscé diferentes opiniones
sobre el videojuego por parte de los usuarios.

El escoger estas plataformas, como medios de informacién, se debe a la cantidad
de usuarios que a diario opinan, ofrecen informacion sobre el videojuego y los
largos debates que se plantean en la red. La busqueda de estos canales y poder
estar en ellos, fue gracias a la ayuda de algunos videojugadores con los cuales
tuve la oportunidad de hablar y pudieron contactarme con los administradores de
las paginas para el caso Facebook y las otras por medio de la busqueda de
informacion del juego. Es importante aclarar que existen muchisimos grupos,
videos y blogs sobre Smite, en los cuales se habla sobre las actualizaciones del
juego, skin’s de los avatar, la narratologia de una especie de simbolos en el
discurso y de forma escrita que solo pude entender al estar en un proceso constante
con algunos jugadores que dispusieron de horas y horas para observarlos, hablar
con ellos y explicarme sobre las incognitas que suscitaban al estar alli; todo estas
experiencias en el campo investigativo demuestran que estos procesos no son una
tarea facil a la hora de investigar pero que hacen que se determine la importancia

de estas tres plataformas de acuerdo al contenido de los mismos.



En conclusion, el objetivo de la etnografia virtual en esta investigacion es
visualizar los discursos que se encuentran alli, tanto de imagen como de narracion
con relacion a los dos niveles de base para el analisis de las categorias el real y el

virtual de las personas como jugadores y usuarios.



7. INTRODUCCION AL ANALISIS

El andlisis que se realizar4 a continuacion consta de tres partes, las cuales
estaran diferenciadas, y se entenderdn como capitulos. En los que se encontraran
los analisis de resultados, a partir de las entrevistas realizadas y la etnografia
virtual. En el primer capitulo categorizaremos desde lo real y lo virtual la
configuracion de identidad de estas 15 personas. En el segundo capitulo, se
interpretard desde los dos niveles de comprension el discurso corporal del juego a
partir del avatar como representacion del jugador y en el ultimo capitulo se buscara
identificar la construccion de representaciones sociales de los jugadores en lo real
y virtual, entendiendo que las dos categorias anteriores son complemento o
herramientas para que se ofrezcan esas representaciones sociales de las personas

en su vida cotidiana.



Capitulo 1

CATEGORIZACION DE LA IDENTIDAD EN LO REAL Y LO VIRTUAL DEL
JUGADOR

En significancia, la importancia que tiene este capitulo, para el avance del
proyecto investigativo es crucial, es por ello que los elementos expuestos teorico
practicos que he intentado desarrollar y desarrollaré estan encaminados a entender
como se construyen las representaciones sociales en el videojuego SMITE a la luz
de dos perspectivas en la identidad del videojugador: Lo real y lo virtual,
observandose que tales representaciones sociales, traspasan la delgada linea entre
lo real y lo virtual constituyendo a los seres sociales en sus vidas cotidianas.

La Identidad como artefacto de interaccion.

En una red social, el nickname es el primer artefacto de identidad, seguido del
sentido o la l6gica que se trasluce detrds de nuestras comunicaciones. Asi, se va
generando la identidad como sujetos sociales. La identidad nace del vinculo y desde
ahi se desarrolla en estos dos sentidos diametralmente opuestos. Del mismo modo
que se puede proyectar en los demas una imagen de quién se es, de forma mas o
menos consciente, también se forma una especie de imagen a partir del reflejo que

recibe del otro.

En su obra estigma, Goffman, habla sobre la identidad deteriorada (1968) él parte
de saber que los seres humanos son en si sociales, a la vez que se realizan
presentaciones de nosotros mismos en la realidad. Levy (1999:14), enfatizar en
gue convertirse en otro se conoce como heterogénesis. Esto quiere decir, que en
los videojuegos — “el jugador puede participar a través de un yo virtual o avatar.
Estas condiciones implicarian una recomposicion de la relacion entre realidad e
imaginacion, y de la l6gica de la representacion, que seria confrontada por una

l6gica de la simulacion” (Cabra: 2012: 36).



Es por entonces que “Se puede entonces hablar de los ambientes virtuales como
- otras formar de leer el mundo-" (Agudelo, 2013) la recreacidn de imagenes; de
letras; discursos; encriptadas en los videojuegos son formas de estar en el mundo,
una forma de ser; actuar e intervenir en un entramado social y una forma de adecuar
un tipo de identidad. Por tal motivo, los jugadores podrian estar habitados por varios

tipos de identidades.

En el parrafo anterior se decia que la identidad es otra perspectiva del mundo,
se puede inferir, que al existir otra forma de ver el mundo existe otra vertiente
subjetiva de ser en ese mundo, con esto quiero decir que, en el mundo virtual creado
por el videojugador, nacen otras formas de discurso pero que a la vez estan ligados
por un mundo real que sirve 0 reposa de base para la reconfiguracién del otro
(Agudelo, 2013) con relacion a nuestro trabajo de campo se podria decir que:
“Depende de la situacion, en juegos de este estilo se puede sentir rabia, alegria, tension,
entre otras, pero personalmente me siento cémodo un poco feliz al poder ser parte de un

equipo, y gue mis decisiones tengan impacto en los demas” (Diego Sanchez, comunicacién
personal, 23 afios, Marzo de 2016)

“Llevo jugando 1 afio y lo sigo jugando porgue me gusta demasiado y he conseguido
muchos amigos jugando al Smite” (Giovannis Medrano, comunicacion personal, 18 afios,
Marzo de 2016)

La identidad cumple la funcién entonces de materializar los roles y estatus que
son adquiridos o dados por una sociedad, en este caso por tales ambientes
virtuales. Es por eso, que la identidad se comporta de manera mutante en la
virtualidad, puedo ser yo y ser otro a la vez, recreo formas de ser y entrego en uno
algo del otro y me construyo simultaneamente en dos mundos que hacen parte de
una misma persona gue tiene como luz una realidad. Frente a esto, Jeff, de 22 afios,
demuestra que la cantidad de personalidades que una persona puede tener, ofrece

gran variedad de opciones de vivir en un mundo como Smite:

“Que tenga una diversidad de personalidades y que también posee muy buenos

efectos visuales” (Jeff, comunicacién personal, 22 afios, Marzo de 2016)

Si bien para algunos jugadores de Smite, el videojuego, no es s6lo mas que un
hobby para, otros jugadores como Daniel Rojas, Smite sobrepasa de un juego, para

€l “SMITE en mi vida me hace sentir vivo, es un mundo lleno de estrategias y trabajo en equipo y



diversion” (Daniel Rojas, comunicacion personal, 18 afios, Febrero 2016) la significancia de
Smite, no es premeditada para Daniel, cuando realice la entrevista con él, su forma
de sentarse al jugar Smite, evocaba el querer estar dentro del videojuego, sus
movimientos, formas corporales y de hablar hacen que €l sienta que esta ahi dentro

en esa dimension.

Imagen 7. Daniel Rojas, es el chico de la maleta Nike, en ese momento se encontraba jugando
contra William Sanchez en una partida que no duro alrededor de 20 minutos por el nivel
desempefiado por Daniel. La actitud de las otras personas como de Andrés el chico que esta al
lado de William, es de asombro y alegria por lo que ocurre en la partida. Para ellos Smite es la
basqueda infalible de felicidad, libertad. La concentracion en juegos como éste debe ser altisima y
en ellos se nota, ya que al momento de yo tomarles la foto ni se percataron del flash de la cAmara.
En ese mismo sentido, en las entrevistas que realicé cuando jugaban pasaba lo mismo, para ellos
YO era un agente externo en su espacio de libertad, puesto que algunos tocaba repetirles las

preguntas por su nivel de concentracion y desapego al espacio real y las dos acciones que se

realizaban es decir estar jugando y ser entrevistados.

Riva y Galimberti (1997), mencionan que la creacion de nuevas identidades como
re-evaluacion de las pasadas. Es uno de los fenbmenos mas importantes que ha

gestado el surgimiento del internet y de los espacios virtuales, ya que muchas veces
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no los jugadores no saben a lo que se enfrentan cuando interactian en la red. Es
por eso que en lugares virtuales como Smite es posible ocupar posiciones
identitarias que son ajenas a un mundo real, puesto que al poder ser un animal,
tener un género contrario al que se sabe en la vida real demuestra el largo alcance

que tiene la red.

Para Tatiana, una chica de 20 afios, se reserva su vida profesional y la delimita
a sOlo estar en la universidad, cuando le pregunte - ¢ Qué es lo que mas te gusta de
Smite? — Recibi una por parte de ella una mirada y después una sonrisa, a lo que

respondio:

“Qué siento que soy el personaje” (Tatiana, comunicacion personal, 20 afos,
Febrero del 2016) en cuanto a una pregunta no fue del todo larga, ni acorde a lo
gue muchas veces esperaba como entrevistador, pero que a la vez llamaron mi

atencion, puesto que ella, en el torneo de Smite realizado
Identidad Real.

Las personas a la hora de estar frente a las consolas de videojuego, se enfrenta
a una primer identidad, la cual es la real, ya que esto significa que soy una persona
gue empieza una aventura por un videojuego (Gee, 2004). Cabe anotar que las
personas que estan en este videojuego, estan constituidas por multiples identidades

gue estan influyendo en ese mismo momento en el individuo que esta jugando.

“LonelyDWolf, muchas veces me he sentido algo solitario, y los lobos me parecen
bastante interesantes ademas de mi gusto por otros idiomas por eso el Nick en
inglés y no en espafiol” (Diego Sanchez, comunicacion personal, 23 afios, Marzo de
2016)

Diego, demuestra como las identidades sociales en el juego permea los espacios
de la realidad y no solo por el nombre de su avatar y la consonancia que él le da
ésta, sino por su forma de dirigirse hacia los demas jugadores, el respeto por el rival
en cuanto a su forma fisica en realidad para €l es demasiado importante, pero que
en su virtualidad le resta total importancia. Para él lo importante es ganar, y que su

juego sea reconocido entre los demas. Diego, algunas veces en los chats habla



sobre las nuevas actualizaciones que van a llegar sobre el juego y lo sabe primero

que sus contrincantes, por el simple hecho cémo él lo nombra saber otros idiomas.

Las caracteristicas de algunos jugadores, estan constituyendo todo un cumulo
de experiencias de estar en la red. Espen Arseth afirma que “el usuario adopta el
papel del personaje principal y por lo tanto, no contempla a dicho personaje como
si fuera otro, ni siquiera como si fuera otra persona, sino simplemente como una

version de si mismo controlada con un mando a distancia” (Aarseth, 1997: 113)

“Bueno... la escogencia de mi Dios se debe principalmente, a que este, tiene la voz
de Goku, un personaje de un anime, que a mi me gustaba mucho; y por otro lado
que por medio de unos comandos puedo botar algunos chistes a la comunidad
smitera y jugadores con los que me encuentre en la arena en ese momento. A la
vez porgue en mi vida cotidiana yo soy asi, de tomar las cosas muy relajado” (Jorge

Duefias, comunicacion personal, 24 afios, Marzo de 2016)

Para Jorge, Smite, le ofrece la posibilidad de desarrollar la personalidad segun
su forma de ser en el juego, la vestimenta de su avatar, demuestra algunos visos
de la personalidad de Jorge, puesto que, €l se considera demasiado relajado para
cualguier momento, y apunta, a la imagen del mismo avatar en cuanto a los colores
favoritos de Jorge, es asi, como el rojo y el negro priman en el avatar de Jorge en

su vestimenta.

“Me siento mas cool, jugando con este traje juvenil” (Jorge Duefias, comunicacion
personal, 24 afios, Marzo del 2016) Para €l es importante la imagen de su avatar,
en ese momento no es importante para él la suya fisica, sino como se vea el avatar

en el videojuego.



Imagen 7. Avatar de Jorge, traje en el cual se siente mas juvenil

Las armas que constituyen el avatar de Jorge, representan un poder construido
a partir de una idea acerca de lo que se quiere ser, ademas de ello busca generar
un impacto sobre los competidores, la relacién que existe entre si y la imagen no
solo plasma los aspectos fisicos, por el contrario ejerce fuerza sobre la relacion de

la subjetividad de Jorge, para elegir el color y el aspecto.

El juego involucra a los jugadores con el disefio, produccion y participacion en
contextos en que se encuentran mediados por el yo real y las imagenes gréficas, es
asi como se pueden adoptar avatares en el mundo virtual. La posibilidad de nuevas
personalidades se conecta con la complejidad de la identidad real, ya que ésta se
define se construye en las vivencias del mundo virtual (Lemke, 1998)

A lo anterior, las experiencias de los jugadores se dan desde sus experiencias

fluctuadas en la red, es decir, desde lo real al mundo virtual:

“Es por tal motivo que, en los videojuegos de rol multijugador masivos
en linea (MMORPG) los usuarios se encuentran fisicamente distantes
y comunican en tiempo real bajo identidades falsas, actuando
dramaticamente en un ‘teatro’ virtual, donde se crea una tension entre
las identidades publicas y privadas y se eliminan las barreras entre
estas dos esferas” (D auria, 2012: 32)
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Es asi, que se deduce que Jorge en Smite puede estar presente en la realidad
virtual sin estarlo y que actua en él a partir de una serie de simbolos “Pues, este
espacio de realidad nos solicita un dialogo, un intercambio de signos y aqui la
practica interactiva, provee opciones, necesita de un cambio de ritmo, y nos cambia
cuando lo cambiamos” (Ryan, 2004: 368-369). De modo que, se desarrolla la
identidad virtual a partir de, las acciones emitidas conjugadas con el desarrollo de
Su sentir de esta manera la identidad real, percibe y se asemeja dentro y fuera del
juego. Para traspasar las fronteras de la propia identidad aqui cruzar las fronteras
de la propia identidad significa, refutar los limites discursivos de una cultura que
establece normas, distancias y sistemas de poder; barreras que separan los grupos
étnicos, las clases y los seres humanos. Por eso, frente al sistematismo de la
estructura de los juegos analizados, que niegan la individualidad y el
acontecimiento. De este modo la identidad es un proceso de “fantasia y deseo” una
blasqueda del sery el devenir de la imagen de este deseo. Dentro de la relacién del
ser en la identidad como proceso en el que se construye diferentes emociones
intersubjetivas, las cuales, estan entrelazadas en acontecimientos virtuales. Con

relacion a lo anterior Diego arguye:

“Depende de la situacién, en juegos de este estilo se puede sentir rabia, alegria,
tensién, entre otras, pero personalmente me siento comodo un poco feliz al poder
ser parte de un equipo, y que mis decisiones tengan impacto en los demas” (Diego

Sanchez, comunicacion personal, 23 afios, Marzo de 2016)

En el libro, La vida en la pantalla: la construccion de la identidad en la era de
Internet, del afio 1997, Sherry Turkle defiende que la dimensién virtual de internet
es un espacio donde sentirse libre es tener la posibilidad de elegir una nueva
identidad, porque las personas ahora pueden explorar los limites de la propia
personalidad, adoptando mdultiples formas de ser, formando redes de relaciones en

linea que pueden ser mas profundas de las reales (Turkle, 1997: 15-22).

En lo real se trata de cumplir deseos e ideales, la mayoria de jugadores busca,
cumplir metas en cuanto al mejorar sus habilidades a partir de valores sociales

aceptados en su yo y comunidad. El esfuerzo, la habilidad, y la perseverancia para



mejorar progresivamente en el juego se refleja en las horas de practica de muchos
de muchos jugadores; para William, pasar mas de 10 horas en el juego es algo
normal y que hace mejorar la técnica del mismo, si lo relacionamos con los
ambientes virtuales, muchos de los jugadores pasan mas horas, perfeccionando la

técnica para ser mejores, competitivos y reconocidos.

Puesto que, el reconocimiento es tan importante para el videojugador; no en si
mismo, sino hacia el otro, es decir, ser una figura triunfante ante una comunidad de
jugadores, da un estatus, en el cual se siente con un poder ante el otro, a la vez,
que el mismo jugador le resta importancia a su condicién de ser en la vida real,
dandole sentido a las experiencias en la virtualidad. En el torneo de Smite, realizado
en Maloka, en el mes de Febrero, se encontraron varios jugadores que eran
reconocidos por el avatar con el que jugaban, mostrando asi, un lenguaje de signos
en las relaciones sociales en donde no importaba mi nombre, ni género, sino a quién
yo representaba en el juego. “La identidad se caracteriza por aspectos del “mi
mismo”, de los otros y de la comunidad. Una construccion adquirida por los
conocimientos que aprendemos y experimentamos en el mundo, creciendo con el
juego y el logro de las fantasias e ideales a los que se aspiran.” (Gomez, Garcia,
Lacasa; 2011, 6)

En ese sentido, “La identidad personal es al mismo tiempo producto de la
sociedad y producto de la accién del propio individuo. A esta consecuencia se llega
como resultado de comprender a la persona humana como un ser de historia: la
identidad personal se forma en la confluencia de una serie de fuerzas sociales que
operan sobre el individuo y frente a las cuales el individuo actla y se hace a si
mismo” (Baro, 2002, 177)

Las situaciones que se presentan en medio de la cohesion de la realidad virtual,
y lo real situan al individuo dentro de una esfera casi anonima, en la cual, a partir de
su representatividad en el juego. Un ejemplo de esto, es Diego quién no quiso ser

grabado, por cuestiones en donde para él prevalece es quién se es en el juego.

“Son cuestiones estratégicas mias del ser yo jugador de SMITE. Nunca muestro quien soy
fuera del juego, la importancia mia en este mundo competitivo es mi avatar y lo que



desarrollo con él dentro del juego.” (Diego Sanchez, comunicacién personal, 23 afios,
Marzo de 2015)

A lo anterior, analiz6 como la suplencia de identidades se realiza de manera
estratégica. Muchos jugadores prefieren vivir en el ambiente clandestino en sus
videojuegos sin ser reconocidos por los otros en sus identidades reales, porque
creen que no es importante para su desarrollo en el videojuego con esto se
evidencia, estas reacciones presentadas por los jugadores en el torneo que se
realizd en Maloka. Es por eso que la importancia de la persona se basaba en el
sobrenombre que llevabas, es alli en donde el reconocimiento se recibe por parte
de los otros.

El reconocimiento de los actores que participan en el juego Smite, es decir, los
videojugadores, se representan ante la comunidad a través de un sobrenombre, su
figura estética, su capacidad competitiva, la agrupacion de estos patrones

identifican al otro en un espacio coman.

“Velius siempre lo he usado y me reconocen en varias comunidades bajo ese mismo
nombre, su significado es general de los grandes ejércitos griegos>> (Joshua Mendieta, 33
afios, comunicacién personal, 33 afos, Febrero del 2016)

El sentido de comunidad o clan para los jugadores de Smite es de gran relevancia,
ya que esta divido por jerarquias, estatus dependiendo la habilidad y estrategia de
juego que cada jugador posee, de esta manera el estar dentro de un grupo de
videojugadores le da una posicion dentro de una categoria social simbdélica, pero el
poder que ejerce la necesidad de superarse y estar por encima del otro determina
una légica piramidal del juego. Puesto que, el tener un nivel superior la dinamica del
juego suministra recompensas para subir el estatus del videojugador para que se

mantenga en el juego.
Identidad Virtual

La identidad virtual se refiere (Gee, 2004) a un personaje el cual es virtual que
habita un mundo(Agudelo, 2013) ese personaje interactuando en los diferentes
tipos de arena y batalla que hay dentro del juego, es quién muere y realiza las
acciones mas no la persona real, que en este caso actuaria como actante, el cual

esta frente al ordenador comanda al personaje e interviene en el entorno de este



directamente, puesto que tal personaje cumple con las ordenes que reciba por parte

del jugador.

Kenny, un chico ya préximo a graduarse de la universidad con 24 afios, juega
Smite, hace ya un buen tiempo, en este momento no hace parte de ningin equipo
o clan en Bogota, le parece mas divertido estar jugando en diferentes arenas y
partidas con varias personas de América Latina, que unirse a un equipo, ya que
para él, “ el estar en un grupo no es crear un sentido de pertenencia, sino el tener
conflictos internos y sesgarse a cumplir una funcion dentro del mismo” (Kenny Avila,

24 afos)

Es justo decir que, en la vida real, apartadas de los ambientes virtuales, Kenny no
es de la misma manera, el personaje de Kenny se llama KDAM y es alusivo a la
primer letra de su nombre, no tiene mucha ciencia para €l esta cuestion del avatar,
para €l lo mas importante es la estrategia que utilice en el juego y el decidio
deambular por las salas o arenas de juego, buscando gente que quiera jugar sin ser
parte de un clan, esto a él, le ha funcionado de maravilla, ya que ha conocido mucha
gente a nivel de Latinoamérica que juega Smite y que habla con ellos por otros

medios virtuales.

Vemos entonces que, la identidad virtual, se mantiene en la red, a partir del Rol
gue se adopte en el videojuego. Para Joshua, un jugador que ha pasado los treinta
afos, su identidad virtual esta relacionada directamente a lo protector que es en su
mundo real con su familia, para él, sus compafieros de partida son mas que un
simple holograma que puede revivir en el momento que desee. Su rol de guardian,
ha hecho de él una persona sobre protectora. Es importante nombrar que para
Joshua, en las comunidades virtuales y en eventos en donde nos hemos encontrado
a este buen tipo, es reconocido mas por el nombre de Velius, lleva no menos de 10
afos de videojuegos y en cualquier juego de rol o tercera persona siempre se coloca

el mismo nombre.

En otras palabras, una persona por si misma no adquiere un significado propio,
necesita de otros sujetos para darse cuenta de lo que es y lo que son los demas.

Como bien dice Horacek (2004) la eleccion del nombre para el personaje ayuda a



la identificacion con el mismo, la mayoria de jugadores escogen el nombre de su
avatar a partir de una caracteristica de su identidad real, ya sea su fecha de
nacimiento o la cuadra donde han crecido; otros, han escogido el nombre de su

avatar a partir de si tienen un apodo o sobrenombre en sus vidas fuera del juego.

La persona refleja en el espacio virtual preconceptos, establecidos en el mundo
social que generalmente estan determinados por normas o patrones que fijan lo que
se quiere ser, por el contrario el espacio virtual provee libertades y modos de actuar
segun la idea de ser o estar que decide un grupo. La idea sobre el yo y la del mundo
da elementos para que se construya el avatar a partir de la interpretacion de lo
social, las creencias de lo valido.

“Walker, porque es el nombre de la diosa madre de todos los wayulu, la diosa arafia que

ensefo a tejer a la mujer waylu mientras en hombre trabaja. También significa arafia en la
lengua wayuu” (Tomas, comunicacion verbal, 29 afios, Marzo de 2016)

<< Anais Kamikaze, lo he usado desde que tengo 10 afios en todos los juegos, Anais es un
seudoénimo y Kamikaze es la traduccién de Viento Divino, ademas de ser una filosofia de
vida sobre el sacrificio.>> (Paula, comunicacién verbal, 22 afio, Abril de 2016)

La narrativa del mismo videojuego, demuestra que la escogencia de los dioses
pueden ser variadas a partir de los roles que yo quisiese cumplir por partida. La
escogencia del mismo no esta limitado a una sola caracteristica con la que me
sienta identificado, sino al existir la posibilidad de transitar por uno o mas Dioses
demuestra que la identidad virtual varia a partir de la sesién y campo de batalla que
este. Porque nombre esto, en varios juegos de rol, los jugadores en la vestimenta
para su avatar, escogen algo que sea ineficiente en ellos en su aspecto real, puede
ser algo estético, fisico, motriz, etcétera. Que en SMITE, el jugador tenga la
posibilidad de cambiar de Dios cada partida le da el jugador la posibilidad de

encontrar mas ineficiencias dentro de él.



Capitulo 2

LA CONSTRUCCION DEL AVATAR DE LOS JUGADORES DE SMITE DESDE
LO REAL Y LO VIRTUAL

Los avatares.

La cultura electronica contemporanea contiene un rubro significativo relacionado
con las imagenes y la representacion. La imagen que es llevada a la virtualidad y
no tanto a la digitalizacion, demuestra como tal imagen es la representacion de si
mismo, a través de una consola o mecanismos de virtualizacion. El avatar, fue
estudiado en las ciencias sociales por la antropologia de la cultura (Sanchez, 2011)
Se veia entonces al avatar como mecanismo de sustitucion de los entes o los seres.
Hoy el avatar, es parte del mundo magnético, de las consolas y de cualquier aparato
electrénico presente en nuestras vidas. Es por ello que la blusqueda de este
segundo capitulo, se enfoca en desarrollar el concepto avatar en el proyecto
investigativo, ya que en él, los jugadores muestran rasgos de identidad en lo real, lo

virtual en sus vidas cotidianas.

Al entrar en un videojuego la primera tarea que debe realizar todo jugador es ser
alguien en el juego, es decir, representarse por medio de un avatar. El avatar sera
la representacion del jugador durante el recorrido que este haga en el juego. Por
ejemplo en SMITE, los jugadores pueden ser cualquier Dios de la mitologia con la
cual se sientan representados, a la vez, estos pueden escoger una de las cuatro

formas de juego que existe Asesino, mago, Cazador y Jungla.

“La creacion de la representacion proyectiva de los usuarios, no es estatica,
sino que puede migrar o trasladarse por diversos ambientes virtuales a los
gue ingrese el usuario, sin necesidad de volver a ser creada en cada nuevo
ambiente, a la manera de la identidad en la realidad de los usuarios”
(Agudelo, 2013, 27).

El avatar juega un rol importante entre la relacion sujeto — virtualidad, esta relacion
no esta definida de manera estable sino independientemente de la identificacion
que tenga el sujeto y las practicas del juego. Los avatares se sustentan como

personajes del yo, que ocupa un lugar en un ambiente virtual, este mismo hace que



el jugador se sienta involucrado en el juego, es decir, se sienta parte de él, por efecto

el jugador crea una identidad propia a la hora de jugar.

Ademas, si los juegos ofrecen a los jugadores la oportunidad de salir de la realidad
y vivir una fantasia, les permiten también escapar de sus identidades materiales,
asi como del mundo fisico (Nakamura, 2002; Urry, 2002). Es por ello que el jugador
define su accionar a partir de lo que no se puede ser en la vida diaria. Un ejemplo
claro es SMITE, la posibilidad de ser un Dios en la vida diaria, motiva al
videojugador, y emerge entonces el querer estar en estos ambientes virtuales.
Estas interacciones permiten que el “yo” experimente diferentes formas de ser y

estar en la red (Gomez, Garcia, Lacasa; 2012)

[...] y en consecuencia, a salirse de su identidad “real” y jugar con las
nociones de las perspectivas y de las identidades, por si mismas. También
se le anima a centrar la atencion en la resolucion de problemas y en los
aspectos de fantasia de su nueva identidad y no, por ejemplo, en las

preocupaciones sobre matar (virtualmente) a criaturas “vivas (Gee, 2004, 13).

La fantasia es un concepto de creacion en cuanto, el nifio entiende que su avatar
es él en el juego y que lo debe crear para poder pertenecer al espacio virtual. Es
por ello que el avatar conlleva los sueiios, los fantasmas, los deseos de un cuerpo
perfecto, liberado de las determinaciones y los limites de lo fisico y de lo organico
(Lapierre, 2012) A lo anterior, se explica entonces que el avatar es un simbolo de
autorepresentacion hecha por el jugador, pero a la vez, es en algun sentido
autorreflexion y ha dejado de ser entonces una representacion en comunidad, para
ser y definirse desde la individualidad del sujeto, creando asi un nuevo espacio y

tiempo: el mundo virtual y el tiempo real.

“Los mundos virtuales son una extrafisica de una extracorporalidad que es el avatar;
de ahi que éstos, asi como los avatares, permitan potencializar la ilusion de figurar

un mundo imaginado y un yo alternativo (...)” (Sanchez; 2011:37)

Los jugadores buscan en los mundos virtuales pueda existir tal alternancia,

distanciandose de lo idéntico, es decir de lo que sé es en sus vidas cotidianas.



Buscando asi la creacion de su otro yo. El avatar significa para el jugador nuevas
posibilidades de ser, en un espacio emergente por lo menos de manera imaginaria
(visualmente), la distancia que alli se alberga, no implica una separacion completa
del yo, esta separacion permite a lo real, como se dijo al principio del capitulo a lo

“fisico” una complementariedad dada por otro campo cognitivo de estar.

Es importante entonces, la condicion de la realidad virtual, concepto desarrollado
por Philippe Quéau el cual apunta que lo virtual para que exista un abandono de lo
real es necesario poner en juego la imaginacién, es solo bajo la forma imaginaria a

partir de la cual lo real puede ser transfigurado (Quéau, 1995)

Imagen 8 Avatar de William en SMITE y foto de él en su perfil de Facebook.

En este caso, el avatar de Neith, es una Diosa guerrera; el que William la haya
escogido para jugar representa la habilidad que el desearia tener en su vida real. A
la vez que siente que sus cualidades en el juego crecen mas si juega con ella, en
este sentido se observa como la individualizaciébn que se realiza en las zonas
virtuales, es abismal y mas en la nocién de avatar, ya que, como nos dice Simondon,
es el ser, que deviene sin que se agote la significacion. Es en los mundos virtuales
donde la individualizacién supera la identidad ya que uno sé re hace y se constituye

muchas veces en los mundos virtuales.
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[...] el ser no posee una unidad de identidad, que es la del estado estable en
el cual ninguna transformacion es posible; el ser posee una unidad
transductiva; es decir que puede desfasarse en relacion consigo mismo,
desbordarse él mismo de un lado a otro de su centro. Lo que se toma por
relacion o dualidad de principios es de hecho despliegue del ser, que es méas
gue unidad y mas que identidad; el devenir es una dimensién del ser, no lo
gue le adviene segun una sucesidn que seria padecida por un ser
primitivamente dado y sustancial (Simondon, 2009:36-37)

A partir de lo anterior, existe una caracteristica semiotica de toda esta cibercultura
naciente, el avatar no sélo representa la identidad de alguna persona que esta en
estos mundos virtuales, sino que éste esta lleno de simbolos que se convierten en
signos a la hora de vivirse en la virtualidad. Con esto decir que los jugadores viven
de la representacion, lo que nos lleva hablar de significados. Puesto que, el avatar
tanto en su nombre, como en su aspecto se traduce en simbolos de un actor que
esta detras de la maquina en la cual juega. Todos conllevan historias y experiencias

de una vida real que muchas o algunas veces se quieren re definir.

“Truenimus, fue un nombre que inventamos cuando andabamos en primaria al
necesitar crear un personaje en una historia” (Hombre, comunicacién personal, 26
afos, febrero de 2016)

“La mutabilidad, aunque siempre estés en el mismo mapa y el objetivo sea el mismo,
cada partida sera diferente y Unica, por lo cual, te vicia a seguir y seguir jugando”

(José, comunicacién personal,23 afios, marzo de 2016)

El avatar entonces es imagen del sujeto, lo que da relevancia al trabajo de campo
es gque la mayoria de avatares, relacionan su sentir, su actuar, con el rol que desean
asumir en el videojuego. A la vez que la historia de los Dioses es en Smite, de gran
importancia, aqui vemos que la intervencion de la historia es una motivacion para

estar en este mundo virtual.

“Si, un poco ya que te hace conocer dioses y funciones de estos en cuanto a cada
cultura, como por ejemplo Amaterasu es de importancia para los japoneses ya que
es la que trae la luz de cada dia a sus vidas (segun sus creencias), mientras en
otras culturas son llamados de manera diferente, y sus funciones varian en algunos

aspectos>> (Diego Sanchez, 23 afos)



Cita Sanchez a Lotman, con su idea del retrato, en donde él entabla una nocion de
identificacion que permite explicar el proceso de individualizacién que hay en los
mundos virtuales. Lotman, dice que en el retrato, el parecido con el ser humano
queda desvinculado desde el momento en el que se representa no busca el
establecimiento de un parecido, sino que busca establecer “un signo parecido”
(Lotman, 2000:25) y en (Sanchez, 2012) En esta misma direccion, se encamina la
idea del avatar, ya que, el personaje no es del todo parecido al jugador, pero que si
lo representa, se convierte entonces esta figura en un signo, que recibe un
significado por parte de la persona que juega, a la vez que nace como un parecido
de lo que no es, algo importante que se debe nombrar es que en juegos como Smite,
el jugador se representa con diferentes avatares desde la habilidad motriz del

mismo. Realizaré un ejemplo con el avatar que Jorge escogié como propio.

Imagen 9 Jorge en una partida SMITE

La eleccién de Jorge por este avatar,
viene de la historia Sun Wukong es un
Dios de la mitologia china, el cual él ha
seguido por un buen tiempo y en este
momento ha estado leyendo sobre él.
La etnografia virtual que realicé sobre el

avatar de Jorge demuestra que su

mayor habilidad es la movilidad alta,
Jorge como otros jugadores llevaron esto a algo mas serio, es decir a la habilidad
mental que demanda el juego y que interviene en su vida, ya que no es un simple
juego o un “Hobby” mas como otros jugadores lo ven. “De esta forma, el espacio
virtual de los videojuegos en linea para estos jugadores constituiria uno de esos
campos de experiencia en que el sujeto encuentra parte de esa procesualidad y
sentidos que configuran su identidad individual y social dentro y fuera del juego.”
(Ceballos; 2011:12).

El videojuego lleva a las personas a moverse en un mundo nuevo, desde la

perspectiva de una “criatura de fantasia” (yo virtual) aceptando que dentro de ese
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mundo virtual se deben asumir una serie de responsabilidades como reglas,
deberes, misiones. Acciones como estas son con las que hacen que los

videojugadores se conecten y no quieran salir del juego (Ceballos, 2011).

El videojuego ofrece posibilidades al jugador de transmitir identidades reales que
puedan ser transmitidas al personaje. Ceballos, apunta desde las ideas de Molano

y Martinez:

El jugador puede recrear su propia vida en una vida virtual, pero para ello
debe conocerse a si mismo, su propia identidad. Los videojuegos ofrecen la
posibilidad de narrar historias mediante el personaje del juego como si se
tratase de una novela. Entre el jugador y el “héroe” también se produce una
estrecha conexion, adoptando uno los rasgos del otro. “Ese” alguien que
representa al jugador en el mundo virtual actua como “yo” quiero, avanza
como “yo” quiero, se relaciona con quien “yo” quiero... el jugador posee el
control y le domina. No se puede olvidar que “ese objeto” virtualmente
verdadero solo adquiere su determinacion en la actitud del jugador hacia él
(Molano; Martinez, 2006).

En este sentido, los jugadores, muestran que estan en una zona de confort a la
hora de participar en el videojuego, ya que las habilidades de su personaje virtual
las hace suyas, en el trabajo de campo se descubrié que algunos jugadores se
transportan tanto al videojuego, que realizan los mis movimientos de su personaje.
En el torneo que se realizé en las instalaciones de Maloka; Juan David, fue uno de
los jugadores que mas nos sorprendié tanto en su nivel de juego y su alegria de
jugar: pero lo que mas me impresiono fueron los movimientos que realizaba con sus
pies, ya que movia sus pies de la misma manera que lo realizaba su avatar. Es aqui
donde se observa la conexion de la cual habla Molano y Martinez. Juan David ha
hecho de este personaje su oportunidad de vivir en un mundo virtual que determino
querer estar por unas horas ahi a él después de la partida — por qué movia los pies
de tal manera- y nos respondio- “Si hay nervios en una competencia muevo las

piernas” (Juan David, comunicacion personal, 19 afos, febrero de 2016)



A lo anterior, se concluye que los jugadores crean tal conexion que no pueden
separarse muchas veces del juego. El estar mas de 10 horas, jugando demuestra
qgue lo importante no es estar en su realidad, sino en ese mundo fantasioso que te
crea algunas dificultades pero que son traspasables. Todo esto nos lleva a pensar,
que los jugadores entienden que los videojuegos no son solo para pasar tiempo en

linea, sino a la vez para encontrar nuevas experiencias dotadas de sentido.

Por tanto, la identificacion del avatar se constituye una forma identitaria para el
jugador, puesto que este inicia con la idea de un sujeto detras de otro sujeto, con
esto buscé decir que el jugador se proyecta siempre en su avatar sustituyendo el
mundo real mientras ocupan otro. Es alli, en donde “una identidad propia del avatar
gue resulta de la inscripcion en el mismo, por parte del jugador, de la presuncién de
gue dicho avatar encarna un yo-consistente, un yo-integrado, un yo que es estable

a través del tiempo y espacio” (Guerrero, 2012: 95)
El mundo donde reside el avatar.

En un mundo como Smite, los jugadores siempre estaran en un espacio que va
hacia la fantasia mitologica, existen caracteristicas audiovisuales que abren la
imaginacion del jugador viviendo experiencias propias de la constitucion y contexto

del juego, el poder atraer la concentracion exige una permanencia en otra realidad.

Imagen 10. Modo de juego de conquista

Los mundos en los cuales viven los avatares son diferentes al mundo fisico y no
una copia del mundo real lo cual se ha pensado notoriamente, los editores de juegos
y realizadores, elaboran la construccion de mundos reales ocasionalmente, ya que
en juegos como Second Life o Sims se intenta construir una vida real en los

videojuegos; estos mundos creados en estos videojuegos son un alter del real.
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Benedikt (1993) afirma que el mismo concepto de espacio en estos mundos debe
repensarse. Ya que, el tiempo es considerado como una dimensidn concreta, no
especial, aun cuando como es sabido —infiere el autor- la dimension temporal
respecto por ejemplo al movimiento fisico y la transmision de energia e informacion

esta vinculada al espacio.

A lo anterior, los mundos de Smite, estan fuera de esa realidad, estos estan
ligados a una estructura magica casi ancestral, las palabras de Turkle, se adhieren

a como estan realizados los mundos virtuales de manera fantasiosa. — “...el
desplazamiento hacia la virtualidad tiende a sesgar nuestra experiencia de lo real
de maneras diferentes. Una forma es hacer que las experiencias desnaturalizadas
parezcan reales.”- (Turkle, 1997: 297). Esta explicacion demostraria porqué en
lugares como Smite, los jugadores sienten diferentes emociones a la hora de jugar
en tal mundo virtual, ya que estos experimentan diferentes sensaciones que
traspasan al real, a su cuerpo fisico ocasionando el olvido de situaciones
complicadas en la realidad. Es asi, entonces como muchos jugadores, prefieren
estar en mundos mas que fantasiosos y disfrutar estos videojuegos. Para asi, poder
expresar todas estas experiencias y motivaciones en formas de accién que ofrece

da la virtualidad. (Turkle, 1997)

Puede que Smite, sea sblo un pasatiempo para las personas que no se encuentran
qgue no hacen parte del juego, cabe considerar que para muchos jugadores este
videojuego da la posibilidad de redefinir conceptos como la felicidad, la vida, el
comparierismo, el trabajo en equipo, a partir de un avatar o un personaje que los
representa. Tal vez la virtualidad tenga que ver con la libertad y propuestas de ser
mejores humanos, de tener la posibilidad de satisfacer a los usuarios de los
videojuegos. Esa es la pugna de Smite, la cual no soélo se inventa un mundo virtual
para que los usuarios jueguen, sino que tengan un contexto, que los envuelva y los
llevas a sentir emociones a partir del juego. Algunos jugadores precisaron a lo

anterior:

Juan David nos ha dicho: “La verdad Smite hace que olvide los problemas de casa”

(Juan David, comunicacién verbal, 19 afios, marzo de 2016)



A la vez Daniel anota: “creo que seria un poco aburrida porque necesito ese
sentimiento de diversién que me da smite” (Daniel Rojas, comunicacion verbal, 18
afios, marzo de 2016)

A la vez, a cerca de estos mundos, Bautista nos dice

[...] referente a la creacion de mundos imaginados o también imaginarios,
imposibles de cumplirse en la realidad conocida como tangible, pertenece a
una practica de la fantasia humana puesta en escena por virtud de la
tecnologia. Hay mundos en donde se puede volar, nadar por debajo del agua
sin tanque de oxigeno o transformarse en ser mitoldgico o ciber mitolégico
(Bautista, 2012: 156).

Estas son nuevas formas de buscar emociones en la virtualidad, todo esto se
traslada a emociones que tienen los seres humanos, ya sea que esta felicidad sea
simulada o verdadera felicidad, por tales sensaciones que puede dar esta accion -
es un sentimiento que detona una quimica en el cerebro que, de todas maneras, es
gratificante- (Bautista, 2012)

Segun Xavier Berenguer, los videojuegos combaten la posible incitacién a la
incredulidad que produce la interaccién entre ambos mundos -- el fisico y el virtual
-- mediante la estrategia de la inmersion. Esta inmersién comporta, a su vez, una
identificacion del jugador con el personaje que controla, que se convierte en su
avatar. Para mitigar el impulso identificador, es posible cambiar la perspectiva, de
primera a tercera persona, por ejemplo en SMITE, el avatar se "ve" en tercera
persona en la pantalla, y de hecho es posible mirarle (o enfocarle) directamente a

la cara, como si portasemos una camara movil que hace las veces de espejo.
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10. Videografia

e Canal de Smite de Youtube: https://www.youtube.com/user/smitegame

e Canal de Smite en ESPANOL:

https://www.youtube.com/user/smitehispanoamerica

e Pagina de Smite en Espariol: http://www.smitela.com/
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11. Anexos

Los anexos de esta investigacion se encontraran en el CD’s en este mismo se

encontrara:

e Fotos del torneo de Smite realizado en Maloka aprincipios de 2016
e Fotos de torneo realizado en el mes de Marzo de 2016 en la casa de Jorge
Duenfas, en linea con otros videojugadores

e Sistematizacion de las entrevistas.



