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Dedicatoria
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La monografia en cuestidn est4 dedicada a todas aquellas personas que sin
importar los tiempos verbales fueron pasado, son presente y seran futuro.
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Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo el evidenciar las implicaciones de la relacion
entre interaccion social y realidad virtual sobre la construccion de identidades en el
videojuego World of Warcraft: legion. Para ello se tom6 como teoria base el
interaccionismo simbdlico junto con algunos conceptos referentes a las tres
principales categorias de analisis (interaccion social, realidad virtual e identidad).
Asimismo, como disefio metodoldgico se tomo la etnografia virtual y con ella la
observacion participante y la entrevista semiestructurada. En cuanto a los resultados
de la investigacion, se pudo observar que la relacion entre interaccion social y
realidad virtual permite la construccion de una identidad virtual multiple, colectiva,
idealizada, hibrida y dialéctica, expresada a través de un lenguaje particular y

verbal, en un mundo utépico de fantasia abstraido de la realidad fisica.

Palabras clave: Interacciéon social, realidad virtual, identidad, MMORPG, World of

Warcraft.

Abstract

This research aimed to highlight the implications of the relationship between social
interaction and virtual reality on the construction of identities in the video game World
of Warcraft: Legion. For this, the symbolic interactionism together with some
concepts related to the three categories of research (social interaction, virtual reality
and identity) was taken as base theory. Also, as a methodological design, the virtual
ethnography was taken and with it participant observation for its realization, in
addition to the application of semi-structured interviews. As for the results of the
research, it was possible to observe that the implications of the previously mentioned
relationship on the construction of identity were a multiple, collective, idealized,
hybrid and dialectical virtual identity construction, expressed through a particular and

verbal language, in a utopian world of fantasy abstracted from the physical reality.

Key words: Social interaction, virtual reality, identity, MMORPG, World of Warcraft.



1. Introduccién

La creciente expansion de la tecnologia en todas sus formas, y especificamente
dentro de la industria del entretenimiento, ha generado un “nuevo fenbmeno social
gue ha sido poco estudiado desde una perspectiva sociolégica: el de los videojuegos
de rol multijugador en-linea, dentro de los cuales se desenvuelve un mundo social a
través del ciberespacio en el que se relacionan diferentes factores tanto tecnologicos
como humanos, como bien lo denota Bessiere, Seay y Kiesler (2007) al considerar la
particularidad del videojuego de rol multijugador en-linea como un videojuego en el
cual interactian de manera masiva diferentes sujetos a través de un mundo virtual.
Para ello, se crea un personaje al gusto del videojugador, se interpreta un rol y se
sumerge a si mismo tanto en la historia del videojuego como en una serie de
interacciones con otros videojugadores para llevar a cabo tareas y situaciones en

dicho mundo virtual.

Es asi que, teniendo presente lo estipulado por dichos autores, en estos mundos es
posible vislumbrar formas de interaccion social desde la virtualidad, dando paso a un
posible mundo social construido en el ciberespacio, lo cual hace de este un fenbmeno
interesante para abordar desde la sociologia y permite que dicho abordaje permita
comprender el desarrollo de la vida social a través de la internet. En este sentido,
resulta pertinente identificar aquellas formas de interaccion social que se dan en torno
a estos videojuegos con el &nimo de conocer las posibles consecuencias que traen

dichas interacciones en el desarrollo de la vida social.

En términos generales, se entendera la interaccion social como un escenario de
comunicacion, en donde no existe interaccion social sin comunicacion ni
comunicacioén sin interaccién social, debido a que es en el proceso de comunicacion
donde los sujetos proyectan sus subjetividades y modelos del mundo, e interactian
desde sus lugares de construccion de sentido (O'Sullivan, Hartley, Saunders,
Montgomery & Fiske, 1997). Ademas, en términos de interaccion, el individuo es un
actor social que reproduce su contexto social a partir de sus interacciones cotidianas,
es decir, la reflexion se centra en las relaciones intersubjetivas y se le otorga
relevancia a los elementos de negociacion y de comunicacion en la construccion
social de los contextos de sentido (Rizo Garcia, 2006). De esta manera, se genera un

debate respecto a lo que conlleva la aparicion del internet en temas de interaccion



social, dejando a la opinion cientifica dividida, es decir, la aparicion de Internet como
medio de comunicacién ha generado una fuerte controversia sobre el surgimiento de
nuevos patrones de interaccion social. Por un lado, la formaciéon de comunidades
virtuales, basadas principalmente en la comunicacion en linea, se han interpretado
como la consumacion de un proceso histérico de division entre la localidad y la
sociabilidad en el establecimiento de una comunidad; por consiguiente, nuevos y
selectivos modelos de relaciones sociales sustituyen formas de interaccion limitadas
por el espacio fisico. Por otro lado, los que estan en desacuerdo con la anterior tesis
y la critican basandose en algunos estudios realizados por investigadores académicos
(Kopomaa, 2000; Nafus y Tracely, 2000) defienden la idea de que la expansién de la
Internet esta conduciendo hacia un aislamiento social, una ruptura de la comunicacién
y un deterioro de la vida familiar, pues los individuos se refugian en el anonimato y
practican una sociabilidad aleatoria, abandonando la interaccion fisica en espacios
reales (Castells, 1996).

2. Planteamiento del problema

El debate de la interaccién social a través del internet es posible transferirlo,
subsecuentemente, a los videojuegos en-linea. Esto debido a que dichos videojuegos
comparten las dinamicas de la impersonalidad en cuanto a la relacion entre individuos
caracteristicas de aquel debate, al tratarse de una forma mas reciente, actualizada y
divertida del proposito por el cual se ha distinguido la internet: la comunicacién vy,

posteriormente, el entretenimiento. (Baena, 2002)

Estos nuevos espacios de interaccion/comunicacion se distinguen principalmente por
su componente virtual, su finalidad ludica y su componente multijugador en-linea, en
los cuales pueden converger diferentes personas de diferentes partes del mundo, en
una forma de interaccion recreativa, no presencial y con la posibilidad de finalizar la

relacién en cualquier momento.

En este sentido, la problemética radica en que los videojuegos en-linea, al ser
producto del rapido avance de la tecnologia en términos de comunicacién y
entretenimiento, se convierten en una nueva realidad no fisica en la cual convergen
diferentes actores que llevan a cabo procesos de socializacion, dando paso a la

consolidacion de nuevas formas de interaccion social y, asimismo, a un nuevo mundo



social que tiene lugar en la virtualidad, tal como lo sefiala el socidlogo francés

Zygmunt Bauman:

Hoy vivimos simultaneamente en dos mundos paralelos y diferentes. Uno, creado por
la tecnologia online, nos permite transcurrir horas frente a una pantalla. Por otro lado,
tenemos una vida normal. La otra mitad del dia consciente la pasamos en el mundo

que, en oposicion al mundo online, llamo offline. (Bauman, 2014, parr. 5)

Por otra parte, es posible establecer una relacion entre dicha interaccion social con la
construccion de identidad en aquel mundo online planteado por Bauman, pues la
identidad no se presenta como determinada e inamovible, Sino que se construye como
un proceso dinamico, relacional y dialégico, que se desarrolla siempre en relacion a
un “otro”, para efectos practicos, comprendido en la virtualidad. Es asi que la
identidad, indeterminada y mudltiple, no es un producto fijo y estatico definido
Unicamente por el sistema cultural y social, sino que es variable y se va configurando
a partir de procesos de negociacion en el curso de las interacciones sociales

cotidianas. (Marcus, 2016)

Teniendo presente el debate respecto a los nuevos espacios de
interaccion/comunicacion, lo planteado por Bauman en términos de los mundos
contemporaneos online y offline, y la relacion entre interaccion e identidad posible en
aquel mundo online, se hace necesario abordar este fenbmeno en aras de descubrir
los tipos de interaccion que alli convergen, sus especificidades y su relacion con esa
realidad virtual que tiene lugar en el ciberespacio, para asi conocer si al interior del
videojuego y gracias a la relacién interaccion social — realidad virtual (ciberespacio),

se crea y recrea una nueva identidad en el videojugador.

Asi las cosas, el interés de esta investigacion esta orientado hacia el andlisis del
videojuego World of Warcraft: Legion, el cual es desarrollado por Blizzard
Entertainment y pertenece a la serie de juegos Warcraft. Este ha llegado a ser el juego
con mas suscriptores dentro de la categoria MMORPG: Massively Multiplayer online
role-playing game por sus siglas en inglés, que traducirian, para efectos practicos,
juego de rol multijugador masivo en linea; ademas es un juego de estrategia con

elementos fantasticos y de ciencia ficcion.

Se eligi6 este videojuego debido a que, al revisar el sitio oficial de Blizzard

Entertainment, se mostraban estadisticas generales respecto al videojuego que



exponian que éste cuenta con 100 millones de cuentas que han sido creadas desde
su lanzamiento en 2004 lo cual duplica la poblacion de Corea del Sur e iguala la suma
de las poblaciones de Alemania, Bielorrusia y Suecia (Zamorano, 2014). Ademas,
World of Warcraft tiene jugadores de 244 paises y territorios por todo el globo,
demostrando que su alcance poblacional es muy amplio, lo que indica que su impacto

es global y justifica el abordarlo sociol6gicamente.

Sin embargo, dicho MMORPG cuenta con servidores en los que divide su poblacién
total, fragmentando su alcance y concentrando dicha poblacion en lugares
ciberespaciales acordes a su idioma y/o rasgos compartidos continentalmente fuera
del juego. Es decir, hay servidores latinoamericanos, norteamericanos, europeos,
entre otros. Lo anterior dejdndolo a la escogencia del videojugador que ingresa al
videojuego, es decir, la persona, al ingresar al juego, decide cudl servidor esta mas
acorde a sus preferencias, gustos y/o intereses, por ejemplo, dandole la oportunidad

a un videojugador colombiano que ingrese a un servidor norteamericano.

World of Warcraft, ademas, permite que el total de videojugadores mencionados
anteriormente se adentren en un mundo virtual (online) con historia propia y
caracteristicas Unicas donde coinciden personas de cualquier parte del mundo (que
posean acceso a internet, una cuenta de Blizzard y la capacidad econ6mica para
adquirir el juego y pagar la subscripcion mensual correspondiente), las cuales se
relacionan en funcion del videojuego, comparten experiencias y generan procesos de
socializacion a través de las herramientas propiciadas por la plataforma del mismo.
De esta manera, el videojuego brinda a los videojugadores el (ciber) espacio propicio
para que la interaccién social tenga lugar.

De igual forma, este MMORPG, particularmente, ha despertado la curiosidad
investigativa en temas de lo social y lo cultural, resaltando la importancia de éste como
fendmeno pertinente para la investigacion cientifica. Tal es el caso de “From Tree
House to Barracks.The Social Life of Guilds in World of Warcraft” de los autores
Williams, et al. (2006), quienes realizan un estudio con el objetivo de dar cuenta de
las dinamicas sociales encontradas en las Hermandades dentro del videojuego a
través de la implementacion de varias entrevistas a los jugadores; o, “My life as a
night elf priest” de Bonnie A. Nardi (2010), quien hace un recuento antropoldgico de

lo encontrado al interior del videojuego en términos de cultura y comunidad. Sin
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embargo, no se ha estudiado en temas de interaccion social, realidad virtual, identidad
y su relacion entre si desde la sociologia. De este modo, el presente estudio se
plantea el siguiente interrogante: ¢Qué implicaciones tiene la relacion entre
interaccion social y realidad virtual (ciberespacio) sobre la construccion de identidad

en los videojugadores de World of Warcraft: Legion?

2.1. Objetivos

2.1.1. Objetivo general

Analizar las implicaciones que tiene la relacion entre interaccion social y realidad
virtual (ciberespacio) sobre la construccién de identidad en los videojugadores de

World of Warcraft: Legion.

2.1.2. Objetivos especificos

1. Establecer las caracteristicas del videojuego World of Warcraft: Legion

2. Caracterizar las formas de interaccion social que se dan a través del
videojuego World of Warcraft: Legion

3. Examinar el vinculo que puede existir entre la interaccion social, ciberespacio
y la construccién de identidades virtuales en los videojugadores dentro y a
través del videojuego World of Warcraft: Legion

2.2. Antecedentes

El presente estado de la cuestion contiene una breve reflexibn sobre las
contribuciones tedricas y empiricas que se han hecho previamente frente al fenémeno
gue se pretende explicar, a saber, la construccion de identidad a través de los

videojuegos.

En primer lugar, se agrupardn aquellas discusiones encontradas en temas de
educacion, es decir, que abordan los videojuegos como una herramienta pedagogica
y su utilidad en la ensefianza. En segundo lugar, se comprenderan los estudios
encontrados respecto al tema de género. En tercer lugar, se asociaran los debates
que respectan a la cultura, provenientes de aquellos estudios que han contemplado
a los videojuegos como un fendmeno cultural, donde tienen lugar practicas sociales

particulares. Y, por ultimo, se presentara lo encontrado en relacion a los estudios
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realizados especificamente al caracter social de World of Warcraft y sus implicaciones
cientificas, dividiendo esta seccion en dos tematicas fundamentales: “WoW (forma
corta de World of Warcraft) e interaccion social” y “WoW e identidad”. Todo esto para

progresivamente ir aterrizando la investigacion al objeto de estudio.

En primera medida cabe aclarar que el encontrar informacion de caracter investigativo
y mas especificamente de caracter socioldégico respecto a este tema -los
videojuegos-, fue dificil puesto que, si bien los videojuegos estan inmersos en la
realidad social contemporanea, el ahondar en ellos en cuanto a cuestiones de
construccion y/o transformaciéon de lo social -en tanto produccién de habla hispana-,
se ve muy limitado. Por otra parte, la produccion en inglés referente al juego en
especifico, nos muestra que el juego si es tenido en cuenta como objeto de estudio
para las ciencias sociales. Y, por ultimo, se hara una recapitulacion de lo encontrado

para denotar lo que aporta esta revision a la investigacion.

2.2.1. Estudios relacionados con la educacion y el aprendizaje a través de
los videojuegos

Buena parte de las investigaciones sobre videojuegos, como comun denominador,
tienen un interés marcado por el @&mbito educativo, pues la mirada respecto a ellos, al
menos en habla hispana, ha tomado el rumbo de usarlos como herramientas de

aprendizaje y ensefianza.

Como bien lo denota Lacasa (2013), quien tom6 como punto de partida videojuegos
particulares (Portal, 2007- New Super Mario Bros, 2006 - Alicia- Spore, 2008- Bloom
Box, 2008) y desde alli plante6 como tesis principal como estos videojuegos tienen
un caracter ludico y pedagogico en los nifios y jovenes, pues en ellos —los
videojuegos-, se encuentran procesos de resolucion de conflictos, creatividad e
interpretacion de lenguajes audiovisuales; todo esto desde una definicién de
videojuego, sus rasgos, caracteristicas y su vinculacién con la inteligencia artificial.
Ademas, se fij6 en qué se puede aprender y ensefar desde estos juegos de una forma
mas eficaz que la tradicional forma de ensefianza. En este sentido, se puede observar
gue se analizan los videojuegos en funcion de la educacién y como puede aportar

cada uno de ellos a un campo especifico de aprendizaje y ensefianza.
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Ahora bien, en la linea de la educacion también existen “manuales” sobre cémo usar
los videojuegos como herramienta metodoldgica en las aulas de clase, en los cuales

guian al docente de qué forma puede usarlos y para qué pueden servir.

Esto es evidenciable en lo planteado por Miglino, Nigrelli y Sica (2013), quienes,
desde varios enfoques psicolégicos del aprendizaje, desde la adquisicion o la
asimilacion de la informacién referida por parte del individuo tutorizado hasta un
modelo mas constructivo, reconocen tanto la posicion del estudiante para tomar la
iniciativa como las instrucciones de su propio aprendizaje. Ademas, "una dimension
social y cultural, en la que la interaccion con los demas se percibe como un elemento
central del proceso de aprendizaje y en la que se reconoce, mediante la colaboracion
y la participacion, una visibn mas simétrica que toma en consideracion las
contribuciones del propio alumno a este proceso” (Miglino, et al, 2013). Es pertinente
aclarar que, aunque dentro del marco referencial de los autores se retomen aportes
sociologicos del por qué y el para qué usar los videojuegos, esta “investigacion” es de

caracter orientador para docentes.

Todo esto como resultado de casi diez afios explorando los videojuegos, aprendiendo
a jugar, conversando con sus disefiadores y distribuidores y, ademas, trabajando en

las aulas con nifios, nifias, jovenes y el profesorado.

También existe, en el marco de esta categoria, un barrido histérico y conceptual
respecto a las distintas clases de videojuegos, una especie de glosario sobre este
tema que instruird al lector respecto a la variedad de los videojuegos y su finalidad

como representante del ocio.

2.2.2. Estudios de los videojuegos en perspectiva de género

En esta tematica se analiza como los videojuegos en general han tomado una postura
de género. Ademas, denotan en algunos titulos la violencia de género, pues sélo una
minoria de la gente trabajando en esta industria multimillonaria son mujeres, y sus
condiciones son denunciadas unay otra vez, ademas, esta proporcion acaba reflejada
dentro de la pantalla, con una representacién estereotipada y sexista a través de

personajes encasillados que se repiten una y otra vez.

Los estudios sobre género y tecnologia se han realizado investigaciones relacionadas

con variables como el acceso, el uso, la competencia o la actitud, poniendo siempre

13



de manifiesto las diferencias entre ambos sexos (Gil & Vall-llovera, 2009), los cuales
han tenido como orientacion metodoldgica, desde analisis de estadisticas hasta
revision bibliografica. Como, por ejemplo, el caso de la investigacion realizada por
Adriana Gil Juarez, Joel Feliu y Anna Vitores Gonzalez denominada “Performatividad
Tecnologica de Género: Explorando la Brecha Digital en el mundo del Videojuego”,
donde se pretendia dar cuenta por qué las mujeres estaban alejadas de los
videojuegos, mostrando que la creacion y el consumo de la tecnologia, especialmente
en cuanto a videojuegos, en un mundo occidentalizado, recrea distintos espacios de
vida para las personas en funcion de la invencion, distribucion y performacion de

diferencias en términos de lo sexual.

2.2.3. Estudios referentes a cultura en los videojuegos

Lo desarrollado dentro de esta categoria son estudios etnograficos en funcion de
conocer como se consolidan comunidades virtuales dentro de los videojuegos,
ademas de ver cdmo esto influye en la vida cotidiana de los usuarios. En este sentido
para articular sus estudios a lo tedrico abordan varias categorias, entre las cuales se
destacan: la categoria “comunidad” compuesta por tres caracteristicas: "1) Existen
redes de lazos interpersonales y un sentimiento de pertenencia. 2) Existen vinculos
entre los individuos, donde estos adoptan roles dentro de un orden social. 3) Existe
interaccion/comunicacion entre los miembros capaz de transformar las modalidades
de mantenimiento del espacio” (Taylor, 2006), y para comprender estas comunidades,
los autores Mallaby, Taylor y Ruiz (2009, 2006, 2015) analizan las diversas
situaciones que alli se dan a partir de subconceptos como las “hipermediaciones” las
cuales son entendidas como “procesos de intercambio, produccién y consumo
simbdlico que se desarrollan en un entorno caracterizado por una gran cantidad de
sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnolégicamente de manera reticular
entre si” (Ruiz, 2015, p 10)

Con lo anterior, estos trabajos examinan procesos etnograficamente complejos en las
comunidades virtuales, los juegos como tal y la creatividad dentro de la industria,
ademas de preguntarse por queé los mundos virtuales son importantes y qué factores
estan en juego dentro de ellos. En cuanto a lo encontrado en inglés, como bien se
aprecio anteriormente, se encontré mas material en lo que respecta a estudios sobre

World of Warcraft, teniendo en cuenta esto, lo encontrado se expondra a continuacion.
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2.2.4. WoW Y estudios respecto a la interaccién social

En varios estudios se encontré que uno de los componentes y razones mas
importantes para el éxito de los MMORPG es que estos juegos son Vvistos como
arenas para la interaccion social. Por ello, al analizar el texto denominado_“Social
play?: a study of social interaction in temporary group formation (PUG) in World of
Warcraft” de los autores Eklund y Johansson (2010), se estudié cémo esta
estructurada la interaccién social en grupos temporales denominados “PUG” (pick up
groups) que son los grupos que se forman temporalmente para cumplir un objetivo en

el juego.

Los resultados obtenidos de esta investigacion- a través de observacion participante-
, muestran que existe poca interaccion social entre los “PUG”. Pues la comunicacién
es minima y los objetivos para los que se relne ese grupo temporal, se cumplen
demasiado rdpido para permitir una interaccion mas profunda. Sin embargo, se
encontrd una interaccién social mucho mayor cuando varios jugadores de la misma

hermandad jugaban juntos en estos “PUG” (Eklund & Johansson, 2010)

Por otra parte, al contemplar otro estudio, denominado “Understanding Social
Interaction in World of Warcraft” se muestra que si bien hay investigaciones que
argumentan que la interaccion social es la fuerza primaria para que los
videojugadores contintden jugando MMORPGSs, hay estudios que revelan también —
como el que contemplamos anteriormente-, que los videojugadores no
necesariamente socializan con otros jugadores. A lo cual el estudio propone que esta
duda se da debido a la falta de un marco conceptual que articule adecuadamente lo
gue significa la interaccién social en los MMORPGs. (Hsueh-hua & Been-Lirn, s.f.)
Para lo anterior, la investigacion fue realizada a través de una etnografia en aras de
mapear la interaccion social dentro del juego World of Warcraft, proporcionando un

amplio marco de los factores que afectan la interaccion social.

2.2.5. WoW y estudios respecto a la identidad

En términos de identidad, los estudios encontrados examinan la posibilidad de
encontrar identidades en los MMORPGs en los cuales los videojugadores usan
herramientas gréaficas y softwares para la creacion de personajes con el objetivo de

construir un avatar.
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Es asi que, en uno de los estudios contemplados titulado “The Ideal Elf: Identity
Exploration in World of Warcraft” (2007), se parte de la hipétesis de que los
videojugadores de WoW crearian su personaje principal mas similar a su yo ideal que

lo que los jugadores eran.

Los resultados arrojaron que una muestra de videojugadores -calificaron sus
personajes de tener mejores atributos que los que ellos mismos tenian, apoyando la
hipétesis planteada. Aunque esta tendencia era mas fuerte en los videojugadores con
menor bienestar psicoldgico, sugiriendo asi que el mundo del juego le da la libertad a
los videojugadores de crear “Yo0’s” virtuales exitosos. (Bessiére, Seay, & Kiesler,
2007)

Como bien se observd a lo largo de lo encontrado en este estado del arte, los
videojuegos en general, tienen un abordaje teorico -en tanto a habla hispana-,
enfocado mas que todo a cuestiones de educacién, un poco a cuestiones de género
y un poco también, a lo que refiere a cultura. Ademas en cuestiones de interaccion
social e identidad, al ser trabajado en inglés y por paises distintos a los
latinoamericanos, se demuestra no solo que estos temas y este videojuego tienen el
caracter necesario para ser abordado sociolégicamente, sino lo necesario de que
dicho abordaje se haga desde contextos latinoamericanos, pues como se menciond
en el objetivo, este estudio estd destinado a un servidor netamente latinoamericano,
en el cual puede que se comprendan logicas sociales distintas a las que se

observaron en los diferentes documentos mencionados.

3. Marco teérico-conceptual

Esta investigacion tendra como corriente epistemolégica el paradigma historico
hermenéutico, también conocido como interpretativo, el cual se caracteriza por el
entendimiento dinamico, diverso y holistico de la realidad y su interés va dirigido al
significado de las acciones humanas y de la practica social. Uno de sus propdésitos
como paradigma es realizar una critica al paradigma positivista que se basa en los
conceptos de control y prediccién, sustituyendo éstos por la comprension, la
significacion y la accion. Ademas de lo anterior, este paradigma pretende desarrollar
conocimiento ideografico y cuestionar la existencia de una realidad externa y valiosa

para ser analizada (Gémez, 2010)
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Las caracteristicas de este paradigma son, en primer lugar, que busca la
interconexién entre los diferentes elementos que pueden estar influyendo en un
fendmeno particular para que resulte de determinada manera. En segundo lugar, la
relacion sujeto-objeto es concomitante, es decir, la investigacion tiene un caracter
democratico y consensuado entre el investigador y los sujetos investigados. En tercer
lugar, considera a la entrevista, la observacion participante y los estudios de caso,
como algunos de los instrumentos de investigacion mas recomendados para realizar
un estudio. En cuarto lugar, no son fundamentales las generalizaciones o leyes
tedricas a nivel macro. Y, por ultimo, al querer crear un conocimiento ideogréfico, se

centra en la comprension e interpretacion de lo especifico. (Gémez, 2010)

Conociendo a grandes rasgos las caracteristicas del paradigma, se eligié para este
estudio debido a que si bien esta investigacion busca dar a conocer un fenémeno
particular y poco abordado como lo es la identidad construida en estos escenarios
virtuales (MMORPG), la forma mas oportuna para hacerlo, en primera medida, es a
través de una interpretacion y una comprension del mismo, con el &nimo de entender
las dindmicas sociales que alli tienen lugar, comprender sus significados y poder
abordarlas respectivamente a través de una perspectiva sociologica.

Ahora bien, teniendo presente la corriente epistemoldgica que atravesara la
investigacion, se hace necesario ahora definir desde cual perspectiva tedrica se
referenciara principalmente. Para responder a lo anterior, la teoria que iluminaré este
fendmeno y que a su vez esta comprendida por este paradigma debido a su estrecha
relaciébn con las caracteristicas mencionadas de éste, sera el interaccionismo

simbdlico.

Se eligi6 esta teoria gracias a la relevancia de lo simbdlico dentro de sus postulados;
pues la investigacion se desarrollara en un ambiente “no real” en el cual los signos y
simbolos, ademas de la interaccién social, son los que daran la oportunidad de

construir conocimiento cientifico en esta realidad virtual consolidada en el videojuego.

En este sentido, entendiendo el interaccionismo simbodlico como una perspectiva

tedrica segun la cual:

El significado de una conducta se forma en la interaccioén social. Su resultado es un
sistema de significados intersubjetivos, un conjunto de simbolos de cuyo significado

participan los actores. El contenido del significado no es mas que la reaccion de los
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actores ante la accion en cuestion. La consciencia sobre la existencia propia se crea
al igual que la consciencia sobre otros objetos; o sea, ambas son el resultado de la

interaccion social. (Blumer, 1969, pl)

Se puede observar que esta perspectiva teorica hace énfasis en la importancia del
significado y la interpretacion como resultado de una interaccion social, pues es a
partir de esta que se establecen dichos significados y los sujetos actian en funcién
de eso que es socialmente construido.

El interaccionismo simbdlico, con su origen histérico ligado al pragmatismo y al
conductismo, fue concebido en la Universidad de Chicago durante los afios veinte
bajo las teorias de Dewey, Mead y Simmel —como referentes mas importantes-, por
Herbert Blumer y otros estudiantes. EnfrentAndose a teorias macro como el
funcionalismo estructural y el conductismo radical, las cuales tomaban fuerza para
ese entonces, Herbert Blumer, en 1937, acuia el término interaccionismo simbdlico y
le da sustento teorico explicando que ambas perspectivas contra las que se
enfrentaba ignoraban los procesos cruciales por los que los actores confieren
significado a las fuerzas que actlian sobre ellos y sus propias conductas, limitdndose

a estimulos externos y normas.

Para ello, tanto Blumer como Mead determinaron que los principios basicos del
interaccionismo simbdlico son: en primer lugar, y a diferencia de los animales, los
seres humanos estan dotados de razon. En segundo lugar, la razén en tanto
capacidad de pensamiento, esta modelada por la interaccidn social. Y asimismo, en
esa interaccion social las personas aprenden los significados y los simbolos que les
posibilitan desempefar su capacidad de pensamiento. En tercer lugar, los significados
y los simbolos permiten a los sujetos, actuar e interactuar de forma humana, es por
ello que las personas son capaces de cambiar o alterar los significados y los simbolos
gue usan sobre su interpretacion de la situacién. En cuarto lugar, los sujetos son
capaces de introducir estos cambios y alteraciones ya que, en parte, a su capacidad
para interactuar con ellos mismos, lo que les permite analizar los posibles caminos de
la accion, valorando ventajas y desventajas para elegir uno. Y, por ultimo, las pautas
entrelazadas de accidn e interaccion constituyen los grupos y las sociedades. (Ritzer,
1993)
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Ademas de lo anterior, Ritzer destaca y considera que el interaccionismo simbdlico
posee tres aspectos centrales: Primero, el analisis de la interaccidn entre el actor y el
mundo. Segundo, una concepcion del actor y del mundo como procesos dinamicos y
Nno como estructuras estaticas. Y, tercero, la enorme importancia asignada a la
capacidad del actor para interpretar el mundo social. (Ritzer, 1993) En ultimas, los

sujetos aprenden los simbolos y los significados en la interaccion social.

Asimismo, la respuesta a los signos es irreflexiva, y a los simbolos enteramente
reflexiva. Los signos significan algo por si mismos como el ejemplo planteado por
Ritzer en el cual los gestos de perros enzarzados, expresados en una pelea,

significarian peligro.

Teniendo en cuenta lo anterior, la investigacion comprenderd tres conceptos
fundamentales y transversales a la teoria base (interaccionismo simbdlico), que, si
bien no estipula algunos de estos conceptos como tal, se pueden relacionar con
determinados postulados de esta teoria y orientarlos de tal manera que se adapten a
los conceptos. Dichos conceptos son: en primer lugar, la interaccién social, en
segundo lugar, la realidad virtual y, por ultimo, la identidad. La eleccidon de éstos se
realizd en funcién de lo que pueden sintetizar a la hora de cumplir con los objetivos
del estudio, pues con ellos se tendra una panoramica mas apropiada del fenémeno,
ademas de responder con el interés de la investigacion.

3.1. Interaccidn social (virtual)

La sociologia ha intentado explicar los fendmenos sociales en términos estructurales
o externos al individuo, como puede ser en términos de conflictos de clases,
expresiones culturales u observar la accion individual como resultado de un sistema
externo al individuo. Asi mismo, la accién de los sujetos se ha explicado a partir de
relaciones macro, es decir, a partir de posiciones sociales o roles que cumplen en una
estructura social. Sin embargo, para el interaccionismo simbolico la sociedad no esta
principalmente constituida por estos elementos pues para esta teoria, esos conceptos
son abstracciones sin sentido en la medida que no han sido conectados a los actos y
experiencias de los sujetos que son las partes que para el interaccionismo simbdlico

tienen peso a la hora de estudiar la realidad. (Valdes, 2010)
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Segun el interaccionismo simbdlico, el significado de una accién se forma en la
interacciéon social. Asi mismo en la interaccién se crea un sistema de significados
intersubjetivos, un conjunto de simbolos de cuyo significado participan los actores. Es
por ello que el contenido del significado es la reaccion de los actores ante la accion
realizada. "La consciencia sobre la existencia propia se crea al igual que la
consciencia sobre otros objetos; o sea, ambas son el resultado de la interaccion
social." (Valdes, 2010)

En este sentido, la interaccion social ocurre primero y crea capacidad de reflexionar,
de autoconsciencia. Ademas, solo a través de la reaccion de los demas ante mi
mismo, 0 sea, ante mi conducta, asi como es concebida por los otros, tengo la

oportunidad de descubrirme como sujeto y objeto al mismo tiempo.

Ritzer (1993) sefala que un yo implica necesariamente la existencia de otros como
miembros de la interaccion, puesto que se crea y mantiene a través de dicha
interaccion. El yo o la identidad no es por tanto mas que una relacion. El aporte de
Mead, diria también Ritzer, es justamente el insistir en la existencia de un sujeto
activo, que elige y que al mismo tiempo es determinado por las experiencias producto

de la interaccion social

Ahora bien, para el interaccionismo simbdlico una parte fundamental de la interaccion
es el acto, el cual "no es en si un fendbmeno emergente, sino la base de toda
emergencia"” (Ritzer, 1993, p 220). El acto es la base de todos los aspectos del analisis
de Mead, el cual identificé cuatro fases fundamentales e interrelacionadas del acto
gue representan un todo interrelacionado dialécticamente. La primera fase es la del
impulso, que genera un "estimulo sensorial inmediato" y la reaccion del actor al

estimulo, la necesidad de hacer algo como respuesta a la interaccion.

La segunda fase del acto es la "percepcion”, en la que el actor busca y reacciona a
un estimulo relacionado con el impulso, en el caso del hambre, las diversas maneras
de satisfacer esa necesidad. Los sujetos son capaces de sentir o percibir el estimulo

a traves del oido, el olfato, el gusto, etc. (Ritzer, 1993)

La tercera es la fase de la "manipulacion”. Cuando se exterioriza el impulso y el objeto
ha sido percibido, el siguiente paso es la manipulacién de dicho objeto, es decir, la
accion que el sujeto realiza con respecto a él. Esta fase es, para Mead, una pausa

temporal importante en el proceso, porque mientras tiene lugar no se muestra una
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respuesta inmediatamente. (Ritzer, 1993) Y, por ultimo, la realizacién del acto que es
llevar a cabo la accion que satisface el impulso original.

Una vez entendida la interaccién desde la teoria base, se hace necesario también
tener en cuenta una definicion afin y explicita del concepto de interaccion social, por

ello, se ha definido la interaccion social como:

Un escenario de la comunicacion, y a la inversa. No existe una sin la otra. En el proceso
de comunicacion los sujetos proyectan sus subjetividades y modelos del mundo,
interactian desde sus lugares de construccién de sentido. En términos muy generales,
la interaccion puede ser comprendida como el intercambio y la negociacion del sentido
entre dos 0 mas participantes situados en contextos sociales. (O'Sullivan, Hartley,
Saunders, Montgomery, & Fiske, 1997, p 196)

Teniendo presente esta definicidn y los postulados anteriores, se observa que la
interaccion esta mediada por la comunicacion, el acto y los actores; y es a través de
esta relacion que se le otorga sentido o significado a las cosas, por ello, a la hora de
justificar lo anteriormente planteado al fendbmeno de los MMORPG, se pretende
conocer el sentido que tiene esa interaccion, la comunicacion y el acto como tal, para
posteriormente identificar como afectan éstos a la posible construccion de
identidades.

3.2. Realidad virtual (ciberespacio)

Conociendo ya el primer concepto y su relevancia en esta investigacion, se puede
observar cdmo va dando indicios de este segundo, pues si bien existe una interaccion
social, es necesario tener en cuenta también dénde se da ésta. Es por ello que se
entendera la realidad virtual como aquel (ciber) espacio donde tiene lugar dicha

interaccion.

El ciberespacio es un nuevo mundo en el que tenemos conciencia de nosotros
mismos siendo participes de él; este espacio cibernético configura y fomenta una red
de relaciones sociales que transforman constantemente el trasfondo que da lugar a
la interaccion social y, por consiguiente, transforma la manera en la que se construye

una sociedad y una cultura determinada.

Es por lo anterior que, como lo diria Mufioz "No basta con el planteamiento de criterios

claros en el ambito de una ingenieria politica, es necesaria una metafisica del
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ciberespacio. Esta metafisica del ciberespacio habrd de encargarse de problemas
como la externizacion informética de los contenidos mentales y la consolidacion de la
identidad y la individualidad personal en el ciberespacio” (Mufioz, 2008. p 1). Sin
ahondar en aquello de la metafisica, pues eso no nos concierne, si se hace necesario
analizar el ciberespacio —en tanto realidad virtual-, pues de alguna manera, el
ciberespacio se convierte en un laboratorio en el que “falsificamos la evidencia
“propia” de nuestra realidad natural e ingresamos (por ejemplo) a realidades virtuales
a través de interfaces de inmersidn en universos de “experiencias” digitalizadas"
(Mufioz, 2008. p 2)

Ademas, como también lo propone Mufioz, la asimilacién del cuerpo al interior de las
realidades virtuales propicia una fusion entre el "yo" y el avatar; sin embargo, el cuerpo
en la realidad no-virtual determina el tiempo que dure este acople entre la
computadora y la mente (Mufioz, 2008), pues aun en el ciberespacio, el cuerpo "no
virtual" tiene necesidades que satisfacer, ademas de que el sujeto debe responder a

esa realidad no virtual aun.

Ahora bien, al relacionar este concepto a la teoria base, se pudieron rescatar algunos
elementos que, si bien no estan directamente relacionados, pueden acoplarse

perfectamente al concepto de realidad virtual.

Uno de los elementos son los "simbolos significantes"”, los cuales son entendidos, en
un principio, como gestos por Mead, pero refiere al lenguaje u otro proceso de
interaccion donde se posibilita la adaptacion entre los sujetos involucrados a cualquier
acto social, con referencia al objeto u objetos con que dicho acto esta relacionado.

Ademas, los simbolos significantes cumplen otra funcién importante en la teoria de
Mead, pues hacen posibles los procesos mentales, espirituales, y demas, exponiendo
gue el pensamiento humano solo es posible a través de los simbolos significantes,

haciendo énfasis en el lenguaje.

Mead segun Ritzer define la inteligencia como "la adaptacion mutua de los actos de
los organismos” (Mead. Citado por Ritzer, 1993. p 227), por ello lo que distingue a los
humanos es que ellos demuestran inteligencia (al igual que los animales, sélo que en
lugar de ser irracional es racional), o que tienen "capacidad de adaptacion mutua”, a

través del empleo de simbolos significantes
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Lo mas importante de la inteligencia reflexiva de los humanos, plantea Ritzer, es su
capacidad de inhibir temporalmente la accion, de ralentizar sus reacciones ante los
estimulos, por ello, Mead no acepta la idea de que el significado sea un fenbmeno
"psiquico” o una "idea" per se, sino, que el significado esta intrinseco en el acto social,
en pocas palabras, es la respuesta del segundo sujeto en la interaccion, la que da
significado al acto del primer sujeto. (Ritzer, 1993)

Teniendo en cuenta lo anterior, y entendiendo al ciberespacio como producto virtual
de una interaccién donde convergen sujetos quienes virtualizan sus "yo", los simbolos
significantes tienen lugar dentro del concepto de realidad virtual en la medida en que
el lenguaje aun tiene preponderancia en este medio, creando actos sociales en donde

se construyen significados gracias a la inteligencia reflexiva de los sujetos.

Por el otro lado, para tener una definicion clara del concepto, en aras de especificar y

comprenderlo mejor, se ha tomado la siguiente definicidén, en donde la realidad virtual

Hace referencia al resultado de la manipulacion de los sentidos humanos (el tacto, la
vista y el oido) a través de entornos sintetizados por una computadora. En estos
entornos, uno o varios participantes, acoplados de manera adecuada al sistema de la
misma, interactlian de manera tan rapida e intuitiva que la computadora y su operacién
sintetizadora desaparecen de la conciencia del usuario, con lo que el entorno artificial

asi generado es experimentado como si fuera «natural». “(Garcia, 2007. p 82)

Es asi que se da lugar a un espacio virtual sin restricciones temporales en el
gue pueden converger diferentes sujetos al mismo tiempo, siendo éstos quienes
construyen un contexto de referencia no material y por lo tanto no comprobable
fisicamente a través de interacciones sociales, es decir, el ciberespacio deja de ser
simples cddigos de programacion y se vuelve una realidad virtual en la que se pueden
observar diferentes procesos sociales.

3.3. Identidad (Self e identidad virtual)
Por ultimo, tenemos la identidad. Esta se hace relevante en la medida en que si ahora
se puede conocer donde y como es la interaccion (realidad virtual e interaccién social

virtual) es necesario saber qué implicaciones tienen estas dos categorias en el

desarrollo de una identidad al interior del ciberespacio.
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Para relacionar este concepto con el interaccionismo simbdlico y aunque no se
especifique desde Mead que el Self sea o esté relacionado con la identidad del sujeto,
si se puede observar que este concepto posee diversas particularidades que se

pueden asociar a la identidad.

El Self es, en lo esencial, la capacidad de considerarse a uno mismo como objeto,
aunque éste tiene la capacidad de ser tanto sujeto como objeto, ademas el Self
presupone un proceso social, pues como diria Ritzer citando a Mead "El Self surge
con el desarrollo y a través de la actividad social y las relaciones sociales." (Mead.
Citado por Ritzer; 1993. p 230). Para Mead, es imposible concebir un Self sin la
existencia de experiencias sociales, sin embargo, una vez que el éste se ha

desarrollado, puede seguir existiendo en carencia de contacto social.

El Self estria dialécticamente relacionado con la mente, esto es, por un lado, Mead
afirma que el cuerpo no es un Self sino que se transforma en él sélo cuando la mente
se ha desarrollado. Por otro lado, el Self y su proceso reflexivo son esenciales para
el desarrollo de la mente. Y como diria Ritzer, "es imposible separar mente y Self

porque este es un proceso mental." (Ritzer; 1993. p 230)

Sin embargo, aunque se pueda considerar como un proceso mental, el Self es un
proceso que es también social debido a que la consecucion del Self, sélo se logra a
través de la reflexion de esos procesos e interacciones sociales, o de la capacidad de
ponernos inconscientemente en el lugar de otros y actuar como lo harian ellos. Y es
asi que las personas son capaces de examinarse a si mismas de igual modo que

otros las examinan a ellas.
Mead sitta la concepcidn del Self en dos etapas del desarrollo infantil:

1. Laetapa del juego, durante la cual el nifio aprende a adoptar la actitud de otros
nifos determinados. Sin embargo, se trata de un Self limitado porque el nifio
s6lo es capaz de adoptar el papel de otros determinados y particulares.

2. La etapa del deporte, que es necesaria para el desarrollo de un Self completo,
pues si en la etapa del juego el nifio acoge el papel de otros, en la etapa del
deporte el nifio acoge el de todos los que estan involucrados en la interaccion,
es decir, se construye en funcién del grupo y no de unos particulares, ademas,
es en esta etapa donde se comienza a manifestar la organizacion y a perfilarse
la personalidad (Ritzer, 1993)
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La etapa del deporte contiene un concepto fundamental para Mead, que es "el otro
generalizado”. El otro generalizado es la actitud del conjunto de la comunidad, es

decir, acoger las actitudes del grupo social organizado al cual pertenece.

La capacidad de acoger el papel del otro generalizado es esencial para la
consecucion del Self y asimismo es importante que los sujetos sean capaces de
determinarse a si mismos desde la perspectiva de ese "otro generalizado” y no

simplemente desde el punto de vista de otros.

Mead, segun Ritzer, especifica que cada Self es diferente de los demas, pues los Self
comparten una estructura comuan, pero cada uno posee un referente biografico
particular. (Ritzer, 1993) Los sujetos, en este sentido, poseen una variedad de "otros
generalizados" y asimismo una variedad de Self, siendo esta variedad particular de

cada sujeto lo que le hace diferente de los demas

Mead También identifica dos etapas del self que denomina el "Yo" y el "Mi". El "yo"
es la respuesta inmediata de un sujeto a otro. "Es el aspecto incalculable, imprevisible
y creativo del Self" (Ritzer; 1993. p 234). En este sentido, no se es totalmente
consciente del "yo", y a través de él nuestras propias acciones nos asombran. El "yo"
es relevante pues es una fuente importante de innovacion en el proceso social, diria
Ritzer. Debido a que es en el "yo" donde se hallan los valores mas importantes del
sujeto, ademas de establecer la realizacion del Self. Y, por dltimo, es el "yo" el que

permite desarrollar una personalidad definida.

El "mi", por otra parte, es interiorizacioén del "otro generalizado" y a diferencia de lo
gue ocurre con el "yo", las personas son conscientes de éste, por ello, el "mi" en
tltimas implica la responsabilidad consciente. El "mi" seria un sujeto convencional,
por ejemplo, los conformistas estdn dominados por el «mi» y los grandes personajes
histéricos por el "yo", sin negar que cada persona es poseedora de ambos. (Ritzer,
1993)

Una vez conocido lo relacionado al Self se hace necesario dar una definicion tacita

del concepto que engloba este apartado, la identidad, que se ha definido como:

Una manifestacion relacional: identidad y alteridad tienen una parte comudn y estan en
relacion dialéctica. La identidad, entonces, es resultado de interacciones negociadas
en las cuales se pone en juego el reconocimiento. Comprendida de esta forma, ella

supone tres niveles de analisis: el reconocimiento de si mismo, el reconocimiento hacia
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otros y el reconocimiento de otros hacia nosotros. La identidad como “fluidez” se
genera en la interaccién social y se construye y reconstruye constantemente en los

intercambios sociales. (Taylor. 1993, citado por Marcus, S.f. p 108)

Para relacionar lo anteriormente expuesto, se observa que tanto el "Self" propuesto
por el interaccionismo simbolico como la definicion de identidad explicita, tienen varios
elementos en comun, ya que ambos proponen una precepcion de si mismo, un
reconocimiento a los otros y de los otros, y la importancia de la interaccion para la

consecucion de la identidad/Self

Ahora bien, este fenbmeno, tendria una variacién y ésta seria que la identidad
perceptible y reconocible estaria construida desde —-como se menciono
anteriormente- una realidad virtual, que en Gltimas es no presencial, dando pie a que
la identidad en cuanto a “corporeidad” al menos, tenga la posibilidad de

reconfigurarse.

Es asi que el concepto de identidad, si bien no se reformularia, entraria en discusion
bajo la hipétesis planteada anteriormente y en este sentido, se hace necesario
corroborar dicha hipotesis en campo. Para ello, se planteara el concepto de identidad

virtual, debido a que:

En la identidad virtual confluyen tanto fendbmenos de identidad colectiva (que me
asemejan o alejan del grupo) como individual o personal (identificandonos con
diferentes identidades). Pero el estudio de la identidad virtual precisa del andlisis de
otros componentes tales como nuestros comportamientos en la red asi como el
entendimiento del cuerpo virtual como parte esencial de nuestra identidad. (Muros,
2011. pp 52-53)

Ademas, las comunidades virtuales, como lo plantean Aguilar y Hung, estan
disefiadas para permitir a sus usuarios el re-crearse y re-disefiarse, dando pie para
gue la identidad virtual sea un proceso consciente en donde no se tenga del todo

presente y no sean totalmente determinantes las experiencias ni las vivencias.
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Dimensién no-virtual

Dimensidn virtual

-Sujeto como resultado

-Producto consciente de

de sus experiencias,
vivencias, mediaciones

si mismo

-Posee control sobre los
rasgos y elementos que

lo definen e identifican
ante los otros

-No decide qué rasgos
lo definen e identifican
ante los otros

-Es verificable -Dificil, mas no

impasible, de verificar

-Para la interaccidgn es
necesario formar parte del
mismo espacio social
(Bourdieu1997)

Mo requiere ser parte del
mismo espacio social para
la interaccign.

(Aguilar and Hung, 2010)

Es necesario aclarar, que esta distincibn de dimensiones planteada por dichos
autores, no las hace mutuamente excluyentes, sino se complementan a la hora de la
consolidacion de una identidad virtual, es decir, esa bidimensionalidad del sujeto y la
superposicion de estos espacios (virtuales y no virtuales), hacen de éstos
mecanismos de control entre si, que dejan al sujeto virtual sujeto al no virtual y

viceversa (Aguilar and Hung, 2010), como se observa a continuacion.

_____-~" e - T
/ Sujeto Sujeto \

| no-virtual

Control

El comocimiento del sujeto no
virtual permite controlar al sujeto
wirtual,

Conflicto

5¢ evidencia |a incongruencin
entre sujeto virual y &l no
virtual

(Aguilar and Hung, 2010)

Es asi que tanto el sujeto no virtual determina al virtual, como el no virtual puede
determinar al no virtual mediante lo que ocurra en sus distintas facetas y (ciber)
espacialidades de sujeto. Creando, como se observa en la imagen, un punto, si se

quiere, medible, en el cual se puede dar cuenta del control ejercido del uno sobre el
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otro y el conflicto entre ambos sujetos mediante el cual se configura la identidad

virtual.

En ese orden de ideas y relacionando lo anterior con el interés de la investigacion, el
argumento central radica en que las interacciones sociales que tienen lugar en el
videojuego World of Warcraft: Legion, junto con el mismo videojuego y su narrativa,
permiten la construccidon de identidades virtuales (y/o Selfs), las cuales se
caracterizan por ser multiples, colectivas, idealizadas, hibridas, y estar expresadas a
través de un lenguaje particular y verbal en un mundo utdpico de fantasia abstraido
de la realidad fisica. Lo anterior, cimentado por el videojugador, su relacion con el

ambiente (realidad virtual) y el didlogo con el otro (videojugador).

4. Marco metodoldgico

A continuacion, se describira el marco metodoldgico con el cual conté la investigacion.
Para ello, en primera instancia, se abordara el caracter epistemoldgico de la
metodologia; posteriormente se planteara el disefio metodologico en el cual se
profundizara respecto a la muestra, las fuentes y su delimitacion; para,
posteriormente, ahondar en las técnicas que se utilizaron y con ellas los instrumentos

gue se tuvieron en cuenta para llevar a cabo dichas técnicas.

Siguiendo con lo planteado anteriormente y respondiendo al caracter epistemoldgico
de la investigacion, es necesario preguntarse ¢,cOmo se relacionan las categorias que
se han planteado con el conocimiento que se desea producir? Pues debe existir una
coherencia logica entre la produccion y el producto. Por ello, para dar respuesta a
esta pregunta - siendo las categorias la interaccion social, la realidad virtual
(ciberespacio) y la identidad (virtual)-, se requiere establecer la perspectiva tedrico-

metodoldgica mas adecuada.

En este sentido, se ha decidido que, en funcion de la finalidad de la investigacion -la
cual busca analizar las implicaciones que tiene la relacién entre interaccion social y
realidad virtual (ciberespacio) sobre la construccion de identidad de los
videojugadores dentro del videojuego World of Warcraft: Legion -, la perspectiva que
mas se adhiere a las necesidades del estudio, siendo no sélo una tedrica, sino una
metodoldgica, es el interaccionismo simbdlico, el cual esta comprendido por el

paradigma interpretativo o historico hermenéutico.
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La importancia del interaccionismo simbolico para la investigacion esta en el hincapié
distintivo respecto a la importancia de los simbolos y lo primordial de los procesos
interpretativos comprendidos por las interacciones para entender los procesos
sociales humanos. Ademas, los métodos del interaccionismo simbdlico también
destacan la importancia de estudiar la forma en que interacciones especificas dan
lugar a entendimientos simbdlicos de las realidades. (Valdes, s.f.)

Asimismo, el interaccionismo simbdlico se caracteriza por su esencia cualitativa,
oponiéndose a la utilizacion de las ciencias naturales como modelo para las ciencias
sociales; y , ademas de proponer que es innecesario el que se formulen hipotesis que
precedan al trabajo de investigacidn, esta perspectiva tedrico-metodoldgica enfatiza
en que la sociedad debe ser estudiada a partir de las perspectivas particulares propias
de los miembros de una sociedad, dando a conocer que la idea metodolégica detras
de esta perspectiva, esta en estudiar la vida social asi como sucede y como es

concebida por y para los miembros de una sociedad. (Valdes, s.f.)

Ahora bien, debido a que la interaccion social, la realidad virtual y la identidad estan
construidas de manera historica (0 poseen un componente historico), en este caso
especifico se hace necesario interpretarlas y darles sentido en relacion al fenomeno
escogido. Estas categorias al ser histéricas y al analizarlas en funcién del fenémeno
mencionado, estan atravesadas por relaciones simbdlicas adscritas a las dinamicas
del videojuego, lo que implica que poseen unos significados particulares que
requieren de su respectivo analisis y comprensidn practica a través del estudio de las

interacciones especificas que alli tienen lugar.

Asi las cosas, el disefio metodolégico usado fue cualitativo. Esto debido a que este
disefio concuerda y responde de mejor manera a lo que se quiere lograr, ademas de
estar ligado directamente a la perspectiva mencionada anteriormente y proporcionar

buenas herramientas para la interpretacion de la informacion.

De igual forma, dicho disefio fue transeccional descriptivo, pues intenté ubicar,
categorizar y proporcionar una vision de una comunidad, evento o contexto ademas
de describir una 0 mas variables. (Sampieri, 2010), es decir, se describio el fendmeno
de este videojuego y se dio una visién de las dinamicas alli encontradas en funcion

de las categorias comprendidas por la investigacion; ademas, tuvo un tiempo
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determinado y no se remiti6 a analizar una misma variable en dos momentos

diferentes.

Para lo anterior, se utilizaron fuentes primarias, debido a que la informacion
recolectada no fue analizada por terceros, sino, por el contrario, fue informacion
adquirida por el investigador y analizada e interpretada por él mismo. Ahora bien, la
muestra en cuanto a poblacion, fueron algunos de los videojugadores del MMORPG
World of Warcraft: Legion, dentro del servidor latinoamericano de Quel’talas. En
cuanto a tiempo, fue comprendido el segundo semestre del afio 2016 (agosto-
diciembre) y el primer semestre del afio 2017 (febrero-abril) debido a que para este
entonces fue lanzadaal mercado la nueva expansion del videojuego (Legion) y
posibilitd el rastrear apropiadamente lo estipulado en los objetivos de la investigacion;
y, en lo que refiere a lugar-espacio, fue tenida en cuenta la plataforma virtual del

videojuego mencionado anteriormente.

La poblacién idonea para realizar la investigacion fue seleccionada por criterios de
adecuacion y sera intencional y selectiva a través de lo que Sampieri denomina “bola
de nieve” (un informante remite a otros que respondan a las necesidades del estudio.)
(Sampieri, 2010), En este sentido, la informacion fue recolectada a partir de aquellos
videojugadores abordados al interior del videojuego o ubicados en grupos de
Facebook vinculados a tematicas referentes a World of Warcraft, que reconocieron su
conocimiento respecto a este, asimismo, estos jugadores refirieron a otros y se pudo

contemplar la informacion necesaria.

Por ultimo, en funcién de las técnicas usadas, fueron implementadas la etnografia
virtual y con ella la observacion participante. La etnografia, en su forma basica,
“consiste 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” (Mira, 2014.
Parr. 4). A partir de lo anterior, y en funciébn de la etnografia virtual y sus
particularidades, se retomard a Galvez Mozo, quien plantea que existen ocho (8)

caracteristicas que posee este tipo de etnografia, Estas son:

1. Es un mecanismo de problematizacién: Funciona como un moddulo que
problematiza el uso y apropiacién de los entornos virtuales, muestra su sentido,

sus procedimientos oscuros e invisibles y sus presupuestos.
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2. Flexibilidad interpretativa: Los entornos virtuales son espacios que se apropian
y resignifican las personas que lo transitan. Estos significados pueden
responder a muchas variables y consideraciones, por lo tanto, deben
analizarse en su pluralidad”

3. Oportunidad para analizar lo dinamico de la interaccién: estudiar la
conformacién y reconfiguracion del espacio a través de interacciones
mediadas, representa en si una gran oportunidad para la perspectiva
etnografica. La nocidon de episodio y posicionamiento permite especialmente el
examen de la reconfiguracion del espacio interactivo.

4. Necesidad de plantear el concepto de campo de trabajo: si en los entornos
virtuales la cultura y la comunidad no son productos directos de un lugar fisico,
la etnografia tampoco tiene por qué serlo. El objeto de investigacion etnografica
puede reformularse convenientemente.

5. Relacion offline-online: la etnografia virtual tiene el reto de estudiar la conexion
entre lo “virtual” y lo “no virtual”.

6. Limites temporales: los entornos virtuales posibilitan el trabajo diferido, es
decir, es posible acceder a cualquier hora a éstos ofreciendo una ventaja para
el conocimiento del fenédmeno.

7. Representacion: al igual que la etnografia presencial no se busca crear una
representacion unica de la realidad, sino a ofrecer una descripcion basada en
ideas relevantes para el analisis y comprension del fenémeno.

8. Compromiso y reflexién: la etnografia virtual permite extraer informacion
relevante del investigador como sujeto que participa en el medio y en la accion

de un modo reflexivo. (Gélves, 2005. pp. 6-7)

Es asi que la etnografia virtual permitird un acercamiento al objeto/sujeto de estudio
de tal manera que el investigador podra sumergirse en las practicas que se
desenvuelven dentro del videojuego, las cuales son reproducidas por los
videojugadores, accediendo asi a una informacion directa de la cual el investigador

formara parte.

Ahora bien, la observacién participante, entendida por Denzin como una mixtura de
técnicas metodologicas, en la cual se entrevistaran personas, se emplearan
informantes, se participara de un fendmeno y se realizara observacion directa (Denzin

citado por Valles, 1999), servird entonces para dar sentido a las diferentes practicas
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gue toman lugar en este espacio (Wolrd of Warcraft: Legion), las cuales son producto,
no sélo de una programacion (en el sentido tecnoldgico de la misma), sino de la

interaccion entre los diferentes actores que alli se desenvuelven.

En el caso concreto de la investigacion, a través de la etnografia virtual y de la
observacion participante, se contemplo el como, el por qué y el para qué de las
interacciones sociales que se presentan en el videojuego, ademas de ello, se estudio
gué incidencia tiene dicho videojuego, en tanto que realidad virtual, a la hora de que
se den las mencionadas interacciones; y, por ultimo, se conocio la construccién de
identidad del videojugador al interior del juego y como se consolida ésta en funcién
de las otras dos categorias de analisis mencionadas anteriormente (interaccion social
(virtual) y realidad virtual(ciberespacio)). Ademas de lo anterior, se realizaron 10
entrevistas semiestructuradas a videojugadores para tener un referente de las
abstracciones que hace la comunidad de su entorno/videojuego y su

desenvolvimiento en el mismo.

Respecto a los instrumentos, para la sistematizacion de la etnografia virtual y la
observacion participante, se generd una matriz de observacién que se aplicé a cada
aspecto considerado como pertinente a lo largo de la investigacién en la cual se
contempld el material observado y experimentado y se relacioné con las categorias
de analisis. Para posteriormente relacionar lo observado con lo encontrado en las
entrevistas semiestructuradas cuyo instrumento fue el formato de entrevista. Por
ultimo, para dar cuenta delas notas de campo realizadas en el marco de la
investigacion, se incorporara a lo largo del documento un personaje ficticio, el cual

sera abordado y explicado mas adelante.
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5. Resultados

A continuacién, se expondra la informacién recolectada durante el devenir
investigativo del trabajo de campo y sera organizada en tres capitulos que responden
a cada uno de los objetivos especificos contemplados con anterioridad. Durante el
desarrollo de los capitulos, se tendra presente lo encontrado, tanto en la etnografia
virtual, como en la observacion participante, asi como también se tendra en cuenta lo

expresado por los videojugadores entrevistados.

5.1. Capitulo I: El mundo de Warcraft

Al interior de este capitulo se respondera el primer objetivo de la investigacion el cual
pretende establecer las caracteristicas del videojuego World of Warcraft: Legion. Para
ello, he creado un personaje ficticio llamado “Anar’dorei”, quien guiara al lector de tal
manera que pueda dimensionar lo encontrado a la hora de entender el mundo de

Warcraft.

Ahora bien, en este capitulo se expondran algunas de las caracteristicas y
particularidades que posee el videojuego y su mundo, esto con el &nimo de dar a
entender lo que implica el mismo y dar respuesta al por qué puede ser entendido

como una “Realidad virtual” trascendiendo la nocién de ciberespacio.

“Buen dia caballeros, mi nombre es Anar’dorei y seré su guia dentro de mi mundo,
Azeroth. Espero sea de su agrado y puedan comprenderlo de tal forma que me
reconozcan como lo que soy o posiblemente sea. Para ello, tal vez les relate parte de

la historia que me precede.” (Anar’dorei, 2017)

Caracterizar el videojuego no fue una tarea facil, no sélo por la complejidad del mismo,
sino porque explicarlo de tal forma que cualquier individuo pueda entenderlo requiere
de un trabajo excepcional. Para continuar con la caracterizacion del videojuego como
tal, es necesario -en primera medida- dar a conocer la historia de Warcraft y
entenderlo como una saga de videojuegos que cuenta con una transicion de

jugabilidad que sera explicada a continuacion.
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5.1.1. Evolucién Warcraftiana de la historia

En 1994 sale al mercado la primera entrega de este juego denominada " Warcraft:
Orcs & Humans", el cual es un videojuego de estrategia creado por Blizzard
Entertainment para computadoras. Es de los primeros juegos del género de estrategia
en tiempo real o RTS. Ademas, inicia la serie Warcraft la cual, ocurre en un ambiente
épico medieval donde los humanos del reino mitico de Azeroth enfrentan a los orcos

invasores entre otras criaturas fantasticas.

Posterior a ello, Blizzard desarrolla y saca al mercado otras entregas del mismo
videojuego y del mismo género, es decir, de estrategia en tiempo real (RTS); estos
son Warcraft Il: Tides of Darkness y Warcraft Ill: Reign of Chaos, los cuales cuentan
con sus respectivas expansiones. Estos tres juegos mencionados, y en general, este
género de videojuegos se caracterizan porgue dos oponentes se enfrentan mediante
el comando de ejércitos virtuales en batallas contra otro jugador o contra un enemigo
controlado por la computadora. De este modo, se crean las bases tanto historicas —
en tanto a la narrativa del juego- como tecnolégicas para avanzar en el mundo de los
videojuegos Yy Blizzard, para el afio 2004, desarrolla un nuevo videojuego: World of
Warcraft; el cual se adhiere a un nuevo género de videojuegos denominado juego de

rol multijugador masivo en linea -MMORPG por sus siglas en inglés -.

Ahora bien, los MMORPG son juegos de rol en linea que retoman elementos de los
juegos de rol tradicionales, en los que cada jugador posee un personaje o0 avatar que
lo representa en un mundo fantastico. En ese mundo otros jugadores se encuentran
conectados simultaneamente e interactuando en tiempo real junto con personajes

controlados por la computadora o motor del juego. (Koop, 2015)
Ademas de lo anterior, este género de videojuegos se caracteriza por:

Ser espaciales; ya que plantean una representaciéon espacial ya sean en 2D o 3D;
Explorables; Persistentes en tanto la informacion se almacena y los jugadores no
requieren empezar cada vez de cero; Habitables porque deben permitir las acciones
de las personas con variantes en las posibilidades de creacién o modificacion del
entorno; de Participacion compartida dado que la presencia y acciones de los
participantes influyen y son parte de la experiencia de los demas; Populosos con

participaciones desde los cientos a decenas de miles simultdneamente; y que posean
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cierto Universalismo (Worldness), que posean cierta coherencia en el ambiente,

estética y reglas planteadas. (Koop, 2015, p.3)

En este sentido, World of Warcraft se enmarca en esta definicidn, pero al ser un juego
especifico dentro de este género, sus caracteristicas a profundidad varian en funcion
de sus particularidades. Este videojuego cuenta con 6 expansiones que son The
burning crusade, The wrath of the lich king, Cataclysm, Mist of Pandaria, Warlords of
Draenor y Legion, las cuales han afiadido contenido de historia, de jugabilidad y de

acciones, que mejoran y modifican la experiencia del sujeto al interior del juego.

World of Warcraft es entonces uno de los primeros videojuegos en su género y cuenta
con una tradicion narrativa complementada tanto por los videojuegos anteriores a él,
como por novelas, novelas graficas y una entrega cinematografica reciente (Warcraft:

El Primer Encuentro de Dos Mundos).

Ahora bien, dicha narrativa o historia que da sustento al mundo de Warcraft es
fundamental conocerla - al menos en su expresion mas general- pues es a través de
ella que los videojugadores se desenvuelven a diario e interactian constantemente
con ella a lo largo de su experiencia al interior del videojuego. Por ello, a continuacion,
se expondra dicha narrativa de tal manera que dé cuenta de las caracteristicas del

videojuego.

5.1.2. Redes de batalla y plataformas de interaccién

Como bien se mencioné anteriormente, WoW es un videojuego para computadora y
Mac, el cual se puede adquirir virtualmente y descargarse desde los archivos que
Blizzard ubica en el ciberespacio del internet. Sin embargo, para descargar el
videojuego, primero, es necesario que aquel individuo que desee hacerlo descargue
a su ordenador una plataforma virtual de Blizzard denominada "Battle.net" en donde
convergen no s6lo WoW, sino otros productos y servicios que ofrece la empresa para

con sus usuarios.
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Como se puede observar en la imagen, los videojuegos de la empresa se encuentran
en la parte izquierda de la misma; al hacerle "clic” cualquiera de ellos, desplegara las
noticias mas recientes del juego y permitira descargar el contenido (al ya haberlo
descargado, como en la imagen, aparecera el icono de "Jugar"). Ademés de lo
anterior, la plataforma cuenta con un servicio de tienda donde se pueden adquirir
desde elementos para cualquiera de los juegos (armas, armadura, monturas, etc. En
el caso de WoW), "tiempo de juego", o los juegos en si, a través de medios de pago

virtuales.

Para el punto anterior, es necesario aclarar gue WoW y algunos de los otros juegos,
tienen un periodo de prueba gratuito, sin embargo, llegara a un punto —en el caso de
WoW-, en el que para seguir jugando se deberd adquirir el juego y su respectivo
"tiempo de juego", el cual es una subscripcion mensual de al menos 15 $ délares, o
en pesos colombianos, cerca de $43.000 (el precio varia dependiendo la cantidad de

meses que se adquieran).

Ahora bien, la plataforma no sélo cuenta con lo anterior, sino que también permite, a
través de un "Battle Tag" (Un nombre a eleccion del sujeto acompafiado de algunos

numeros) que los usuarios de la plataforma se agreguen a una lista de amigos y
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puedan intercambiar mensajes via chat escrito o de voz gracias a las herramientas

gue la plataforma brinda.

Battle.net es entonces una plataforma virtual para los usuarios de los productos de
Blizzard, en la cual se desenvuelven légicas de mercado, debido a que se maneja un
comercio virtualizado de productos y servicios para los videojugadores; y, ademas, se
convierte en una red social propia para aquellos que se adscriben a los diversos

mundos (videojuegos) que virtualiza Blizzard.

5.1.3. Reinos y organizacion poblacional. Clickeando el boton de Jugar

Warcraft como narrativa es un mundo fantastico-medieval en el que los habitantes de
Azeroth combaten contra diversos males que afligen su mundo; y para ello se equipan
con armas, armaduras, coraje y valor, se forjan alianzas, se evidencian traiciones y

se reviven a la luz de uno o varios personajes creados por los videojugadores.

Una vez conociendo lo anterior, es posible explicar los "Reinos". Al presionar el botén
"Jugar" -evidenciado en la imagen anterior- e ingresar al juego, es necesario elegir un
Reino al cual pertenecer, es decir, en dénde se quiere jugar. Sin embargo, ese
"donde" no responde especificamente a lugares al interior del juego, sino a otra serie

de caracteristicas a las que el videojugador se quiera vincular.

Los Reinos son la determinacién de Blizzard de como se organizara la poblacion de
videojugadores a la hora de vivir su experiencia en el mundo virtual de Warcraft, es
decir, los Reinos son contenedores poblacionales divididos en locaciones
georreferenciadas abstraidas de la realidad fisica. Sin embargo, es necesario aclarar
gue los Reinos no modifican el mundo de Warcraft como tal (Azeroth), sino sus
caracteristicas especificas de eleccion, su finalidad y en cuanto a las divisiones, su

idioma.
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Reinos y Regiones (Elaboracién propia)

Como se observa en la imagen, aquellas divisiones georreferenciadas mencionadas
son: Estados Unidos, Oceanico, América latina y Brasil (El de "Torneo" es
especificamente para eventos especiales de Blizzard). Entonces al seleccionar, por
ejemplo, América Latina, el jugador acepta implicitamente un idioma (espafiol) una
poblacion particular y, en dltimas, una cultura. Esto se desarrollara mas adelante.

Una vez seleccionada la region (division georreferenciada), es necesario para el
jugador elegir un tipo de reino. Existen 4 tipos de Reinos, los cuales tienen cada uno
una finalidad especifica orientada a un modo de juego particular. Los tipos de Reinos

son.

e Normal (JcE o PvE): Los Reinos "Normales" o "Jugador contra Entorno" se
caracterizan porque su finalidad esta orientada hacia el progreso relacionado
con el contenido del juego, es decir se busca que los videojugadores que
seleccionen este tipo de Reino busquen acabar con los males de Azeroth.
Ademas, los jugadores de facciones contrarias no podran atacarse entre si
mientras juegan a no ser que asi se desee y ambos jugadores activen el modo
jugador contra jugador, vayan a los campos de batalla u otras excepciones
particulares.

e JcJ (o PvP): El JcJ (jugador contra jugador) Se caracteriza porque su finalidad

esta enfocada a la competencia entre facciones, es decir, a la competencia
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entre jugadores de bandos opuestos por ello tiene el modo jugador contra
jugador activado por defecto y no es posible desactivarlo, exceptuando algunas
zonas especificas.

e JR: Los reinos JR (juego de rol) son aquellos en los que los jugadores
interpretan su personaje y acttan en funcion de una historia ficticia, tienen sus
propias normas, Sin embargo, este tipo de reinos so6lo se encuentran en la
region de Estados Unidos.

e JR JcJ: Los Reinos "JR JcJ" unen las caracteristicas de los reinos JR y los JcJ.

Por ultimo, los nombres de los Reinos son nombres alusivos a personajes o lugares
de Warcraft y, a su vez, la eleccién de Reinos no es Unica e inamovible, es decir, es
posible elegir cualquier regidn y cualquier Reino cuando se desee y crear personajes

en varios de ellos.

5.1.4. Razas, clases y facciones: encarnacion virtual

"Recuerdo cuando me susurraron al oido: Azeroth ya no es el mismo de hace unos
afos, los males abundan y la vida peligra, urge una heroina como tu para restablecer

el equilibrio." (Anar’dorei)

Después de elegir el Reino de Quel'Thalas, ubicado en la region latinoamericana, y
caracterizado por ser un reino de tipo “Normal”, se despliega una interfaz de creacion
de personajes, donde se elige tanto la faccion a la cual el jugador quiere pertenecer,
como larazay la clase a la que éste desea encarnar. Ademas de dotarlo de nombre

y sexo. Pero ¢Qué es faccion?

En Azeroth la vida no ha sido facil, las grandes razas pertenecientes e invasoras han
tenido sus disputas y sus coaliciones. El mundo esta dividido en dos, los fervorosos y

orgullosos guerreros de la Horda y los valientes y honorables caballeros de la Alianza.

La Horda y la Alianza son las dos facciones en las cuales esté dividido el videojuego;
son contrapartes antagonicas que buscan el mismo objetivo, salvar Azeroth y por lo
tanto sobrevivir, sin embargo, cada una de ellas lo hace bajo diferentes ideales y

meétodos establecidos por la narrativa del mundo de Warcratft.

Cada faccién cuenta con 6 razas diferentes a elegir y una séptima capaz de elegir
bando (si quiere ser Horda o Alianza). Cada una de las razas responde a una bandera,

a un nombre y a un color. A la izquierda la Alianza, con su color azul y sus 6 razas
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unidas por su rey. Y a la derecha la Horda, con el rojo caracteristico y sus 6 razas
unidas por su jefe de guerra. Ademas, cada raza cuenta con su historia particular y

un porqué especifico de su vinculacion a su respectiva faccion

Creacion de personaje (Elaboracion propia)

Ahora bien, en la creacion de personajes el videojugador puede elegir su raza, y asi
mismo su faccién, ademas de elegir una clase, es decir, un estilo de batalla especifico,
siendo 12 clases en total observables a la derecha de la imagen. Asimismo, el
videojugador puede dotar de nombre y sexo a su personaje, y otorgarle caracteristicas
"fisicas" ajustables a su gusto.

Es asi que WoW le da la oportunidad a los sujetos de virtualizarse bajo unas
caracteristicas especificas de sexo, raza, nombre y apariencia, e incursionar en un
mundo no fisico donde su referente "corpdreo” se consolida en una representaciéon
de gustos y preferencias.

5.1.5. El mundo de Warcraft, fantasia, ciberespacio y representaciones
"Fue asi que me dije a mi misma: Es hora de luchar valiente Elfa, los males que azotan
nuestra tierra necesitan de una sabia sacerdote como tu para combatirlos; desde este

momento en adelante tus acciones conoceran la senda del honor, enorgulléceme y

combate por la luz." (Anar’dorei)
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Una vez se ha creado el personaje comienza el juego y, dependiendo de la raza, los
personajes aparecen en distintas partes de Azeroth. Al ser un mundo como tal, cuenta
con un mapa muy vasto y zonas realmente grandes, las cuales representan distintos
accidentes geograficos también abstraidos de la realidad fisica como lo son bosques,

desiertos, mares, entre otros.

Mapa: Azeroth (Elaboracion propia)

Al ser Elfa de Sangre se nace en el continente de "Reinos del Este", Exactamente en
la zona llamada "Bosque Cancion Eterna", a diferencia de si se fuese Orco o Elfo de
la Noche, se apareceria en el continente de "Kalimdor", por ejemplo. Una vez alli, en
Azeroth, el objetivo principal es conseguir experiencia, la cual es medida por un
sistema de puntuacién, con el cual, al alcanzar cierta cantidad de puntos de
experiencia, se logra subir de nivel. Cada personaje comienza en nivel 1 y es posible
alcanzar 109 niveles mas en el transcurso del juego, siendo el nivel maximo 110. Sin
embargo, el juego no tiene fin, ese es so6lo un limite establecido para la adquisicion

de experiencia.

Para adquirir niveles o "levear", existen diferentes formas de hacerlo. La primera y
con la que se empieza en el juego es a través de un sistema de misiones que varian
dependiendo cada zona y estan atribuidas a cierto nivel de personaje, es decir, al

seguir una secuencia de misiones y ascender de nivel se desbloguean mas misiones,
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las cuales, al cumplirlas, recompensan al videojugador no sélo con experiencia sino
con monedas de oro e inclusive objetos que le serviran para el desarrollo de su

personaje.

"Al ir merodeando y dando mis primeros pasos por el bosque cancion eterna, me
encontré a un jovial Elfo el cual al verme decidida me increp6: Buen dia joven Elfa, si
te interesa, aquellas Vermis de mana contienen un potente elixir que te ayudara a

conocer tus dones como Elfa de Sangre, derrotalas en batalla y traeme 10 de ellos

para ensefiarte sobre ti misma." (Anar’dorei)

(Primeros niveles: Realizando misiones, Elaboracién propia)

Las misiones se aceptan o se rechazan al interactuar con un "PNJ" (personaje no
jugador), que son aquellos personajes programados por el juego con los que se
intercambia informacién sea, en este caso, de misiones o de otras actividades

posibles de realizar en el juego.

Una vez se alcanza el nivel 10 del personaje, se desbloquea otra alternativa para
conseguir botines de experiencia, oro y objetos, esta alternativa son las mazmorras.
Las mazmorras son una especie de cavernas, cuevas, castillos, pero, en ultimas,
escenarios particulares en los cuales 5 videojugadores a través de combate
estratégico contra una serie de pruebas y monstruos, es necesario acabar con el "jefe

final" 0 "Boss". Una vez derrotado el jefe final de la mazmorra se les otorgan a los
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jugadores Puntos de experiencia, oro y objetos de mejor calidad y acordes al nivel del
personaje. Es necesario aclarar, que cada monstruo vencido, sea en mazmorra o en
cualquier parte de Azeroth, deja caer algunos objetos que dependiendo la dificultad
del “Mob” (monstruos o conjunto de monstruos a vencer) son mejores o0 peores para

los personajes.

Por cada nivel que se adquiera se van desbloqueando cada vez mas mazmorras a
las cuales los jugadores pueden ingresar e intentar completarlas. Para ingresar a
dichas Mazmorras existen dos opciones, la primera es a través de una herramienta
gue brinda el juego llamada "buscador de grupos”, en la cual, al presionar "click" en
"buscar mazmorra", después de elegir un rol (dafio, curador o tanque), emparejara a
éste con mas jugadores que busquen realizar mazmorras y se hayan anotado al
buscador. También es posible anotarse al buscador de mazmorras con un grupo de
amigos ya establecido. La segunda, es recorrer Azeroth hasta donde se encuentra la

entrada a esta mazmorra, e ingresar por alli.

"Posteriormente, al reunirme con algunos amigos -muy fuertes, por cierto- y
consultarlo con algunas buenas cervezas de la taberna de Lunargenta, decidimos que
era hora de enfrentar nuestros miedos, a lo que dijimos: Necesitamos derrotar a Lord
Godfrey, vamos a la mazmorra del Castillo de Colmillo Oscuro para acabar con ese

rufian y liberarlo de su miserable vida" (Anar’dorei)
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Mazmorra Castillo de Colmillo Oscuro: combate y “loot” (recogida de objetos), elaboracion propia)

Ademéas de mazmorras, en la herramienta de "buscador de grupos”, también es
posible crear grupos para diversas actividades como ir a campos de batalla, que es
uno de los componentes competitivos entre facciones que brinda el juego, en los
cuales se enfrentan jugadores de la Horda contra jugadores de la Alianza. Asimismo,
se crean grupos para recolectar materiales u objetos de interés, o hasta para ir a

recorrer ciudades y explorar, entre otras actividades.

"Una vez vencido lord Godfrey, me urgia recolectar algunas menas de hierro para
forjar uno que otro objeto, por lo que le pregunté a mis amigos: Hemos acabado con
Godfrey, ¢alguien quiere ir a recolectar materiales para poder subir de nivel mi

profesion? O ¢ prefieren acabar con la Alianza en campos de batalla?" (Anar’dorei)

WoW también cuenta con un sistema de profesiones de los cuales los jugadores
pueden elegir dos de ellas para desarrollar en el juego (aplica sélo para las primarias);
estas profesiones también se suben de nivel al recolectar materiales o crear piezas

caracteristicas de cada profesion, teniendo un nivel maximo de 700.

Existen dos tipos de profesiones, primarias y secundarias, las primarias son

herboristeria, mineria, desuello (de recoleccion), joyeria, sastreria, inscripcion,

44



herreria, peleteria, ingenieria, encantamiento y alquimia (de produccion); y las

secundarias son arqueologia, cocina, primeros auxilios y pesca.

Las primarias de recoleccion se usan especialmente para recoger los recursos
necesarios para poder crear objetos con las primarias de produccién. En cuanto a las
secundarias es posible aprender todas y son, en general, para mejorar estadisticas

del personaje y aumentar capacidades del mismo.

"Me respondieron que preferian matar uno que otro Alianza, nada nuevo viniendo de
ellos, por ello les dije: Esta bien, iré por mi cuenta a minar, necesito hierro para hacer

algunos anillos y quedar con una mejor armadura, o tal vez cree collares y los venda

en la casa de subastas; buena suerte con su matanza" (Anar’dorei)

(Practica de mineria, tomado de: https://www.youtube.com/watch?v=7fEH8BBUElo&t=64s)

Los objetos y recursos conseguidos por los videojugadores a través de su personaje
0 personajes, ademas de poder ser usados para ellos mismos, es posible venderlos
a cambio de monedas de oro (el dinero del mundo de Warcraft). Esto es posible
gracias las posibilidades de intercambio entre jugadores que brinda el juego, dando
paso a una economia propia del juego la cual sera explicada a profundidad en el

siguiente capitulo.

Una de estas formas de intercambio son las casas de subastas, las cuales se
encuentra a su vez en las "Ciudades Capital" de Azeroth. Las Ciudades Capital son
aquellas ciudades donde se encuentran los lideres de las razas (PNJs). Estas
ciudades se caracterizan por brindar a los videojugadores la posibilidad de acceder a

45



un banco, a una casa de subastas y a una serie de acciones gue en otras partes de
Azeroth no es posible realizar, tales como visitar la pelugueria, cambiar la apariencia

de su armadura, entre otras.

"Una vez conseguidos los materiales necesarios para crear mis objetos, me dirigi a
Orgrimmar para poder crearlos en el yunque... una vez alli me dije: Tal vez guarde

algunas cosas en el banco y de paso cambie mi corte de cabello, siempre esta bien

cambiar de apariencia" (Anar’dorei)

(Orgrimmar: Ciudad Capital de la Horda, Elaboracién propia)

Estas ciudades, al ser de cada raza, estan vinculadas a las facciones, por lo tanto,
Lunargenta (Ciudad principal de los Elfos de Sangre), Entrafias (Ciudad principal de
los No-muertos y Cima del Trueno (Ciudad principal de los Tauren), pertenecen a la
Horda y en dado caso de que un personaje Alianza entrase alli, se veria asediado por
ataques de tanto los PNJs, como de los personajes de videojugadores que decidieran

atacarlos por atreverse a entrar a su ciudad.

Asi como existen ciudades para cada raza, también existe una ciudad Capital de la
Horda y una de la Alianza. La de la Horda es “Orgrimmar”, capital de los Orcos, y la

de la Alianza es Ventormenta, Capital de los Humanos.

Otra ciudad importante es la de Dalaran. Esta ciudad se caracteriza, ademas de tener
lo que caracteriza a una ciudad capital, la particularidad de que alli pueden converger

pacificamente tanto personajes Hordas como Alianzas, esto también se debe a la
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narrativa del juego pues en esta ciudad es la ciudad de los magos mas poderosos y
la finalidad de la misma es el adquirir conocimiento independientemente de razas o

facciones.

(Dalaran: Ciudad capital, Tomado de: http://wowwiki.wikia.com/wiki/Dalaran)

Es asi que WoW y asimismo, su mundo, es un espacio de simulacion de la realidad,
gue recoge muchos aspectos de la realidad fisica y discursiva sensible, como la
cultura, los simbolos, el lenguaje, la politica, la economia, y los tergiversa en un
espacio y una tematica de fantasia; los virtualiza y permite al usuario ser autor de su
vida por medio de avatares en un nuevo espacio de sociabilidad virtual. En otras
palabras, es un espejo de una sociedad idealizada desde lo comprensible y conocido
en un ciberespacio fantastico, que permite al usuario/videojugador interactuar con
elementos no fisicos y con otros sujetos virtualizados a través de personajes con

capacidades y cualidades hiperrealistas.
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5.2. Capitulo IlI: Interacciones Fantasticas virtualizadas

"Continuando con la aventura, en esta parte de mi vida, te mostraré el cémo consigo
valientes amigos para luchar en pro de Azeroth, ademas de contarte cOmo se nos
comunicamos en mi mundo para adquirir nuestras armaduras y demas objetos que

nos servirdn para luchar en las mazmorras de la Legion Ardiente..." (Anar’dorei)

El presente capitulo abordara, en primera medida, todas las formas de interaccion
observadas durante la investigacion y posteriormente se relacionara lo abordado con

la teoria.

En funcion de la interaccion social y con el objetivo de caracterizarla al interior del
mundo de Warcraft, se identificaron 6 particularidades del videojuego que posibilitan
dicha interaccién y la fomentan al interior del mismo, estas son: 1. los canales de
comunicaciéon usados por los videojugadores, 2. el lenguaje establecido para
comunicarse al interior del videojuego, 3. las formas de organizacion comunitaria que
se evidencian, 4. la orientacion de la accién y, con ella, de la interaccién, 5. donde se
concentra la poblacién en el videojuego, y, 6. las implicaciones del nuevo contenido
(expansion Legién); asimismo, se encontré 1 particularidad mas externa al
videojuego pero, de igual forma, consagrada en la virtualidad, esta es: la exportacion
de experiencias e interacciones contempladas en el mundo de Warcraft a Facebook,

la cual se da gracias a la posibilidad de creacion de grupos que esta red social brinda.

Dichas particularidades seran relacionadas con la teoria tenida en cuenta por la
investigacion, pero se limitardn a sélo dos categorias de ella -debido a que la tercera
(identidad) se tratara en el siguiente capitulo-, las cuales son: Realidad virtual
(Ciberespacio) e Interaccion social. La primera, debido a que al culminar este capitulo
se sella la descripcion del videojuego en tanto un todo complejo, es decir, un mundo
virtual. Y la segunda, pues una vez establecidas las bases en donde tiene lugar la
interaccion social, es necesario caracterizarlas para poder responder el Gltimo objetivo

de la investigacion.
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5.2.1. Hablando en Azeroth: Canales de comunicacién escritay
emosonidos

En esta seccion se abordara la caracteristica esencial para comprender cémo se
manifiesta la interaccion social primigenia al interior del videojuego, con el objetivo de

darle una base que articule los demas apartados de dicho capitulo

El videojuego cuenta con un cuadro de texto o chat en el cual tienen lugar distintos
canales especificos que responden a distintas finalidades. Asimismo, estos canales
de chat cuentan con nombres propios y cada nombre determina la finalidad original

del mismo. Los canales comprendidos por Warcraft son:

e Canal General: Este canal esta destinado para que los jugadores escriban
respecto a cualquier cosa a otros jugadores; sin embargo, sélo tienen acceso
a él aquellos personajes que se encuentren en dicha zona.

e Canal de Comercio: Este canal tiene la finalidad de brindar un espacio a los
jugadores para, como su nombre lo indica, comerciar los distintos objetos y/o
servicios que se pueden prestar al interior del juego. A este canal tienen acceso
sélo los personajes que se encuentren en ciudades capitales y es transversal
a ellas, es decir, si se esta en Orgrimmar o en Dalaran se puede leer lo mismo
independientemente del lugar en el que se encuentre siempre y cuando sea
una ciudad capital.

e Canal de Defensa local: Este canal tiene la finalidad de brindar un espacio a
los jugadores para que se notifigue a aquellos personajes en la zona cuando
un lugar esta siendo atacado por la faccion contraria.

e Canal de susurro: Este canal es usado para contactar con un personaje o
sujeto en particular. A este canal solo tiene acceso el emisor y el receptor.

e Canal de Grupo: El videojuego brinda la oportunidad a los jugadores de que,
al jugar, puedan formar grupos para las distintas actividades que permite
realizar el videojuego. Estos grupos, al crearse, cuentan con un chat propio el
cual s6lo pueden leer aquellos que lo integren y tienen un maximo de 5
jugadores por grupo

¢ Canal de Estancia: Este canal se obtiene al ingresar a una mazmorray permite
a los jugadores intercambiar mensajes con aquellos personajes que ingresen

a la mazmorra junto a ellos.
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e Canal de Hermandad: Este canal es exclusivo para los integrantes de la

hermandad (las hermandades seran explicadas posteriormente)

General
DU LNVITENUA
Com

TS

men
blizzard buffeo la ficha

Comercio: Ciu
115k xD

2. ¢
2.
2.
2.

Imagen de cuadro de texto: Canal de comercio (Elaboracion propia)

Ademas de lo anterior, WoW permite que los jugadores se comuniguen mediante sus
personajes por algunos “Emosonidos”, los cuales son comandos aplicados mediante
un clic que responden a necesidades o interacciones jocosas en el juego; por ejemplo,
el emosonido “/sm” hace que el personaje en cuestion le haga saber a los demas a
su alrededor que se ha quedado sin mana para lanzar hechizos mediante una alerta
oral; O el emosonido “/chiste” permite que el personaje le cuente un chiste a aquellos
a su alrededor; también existen algunos para llorar, reir, y bailar, entre otros. Estos
emosonidos, permiten a los jugadores expresar deseos, emociones 0 acciones
mediante su personaje, sin embargo, las posibilidades de emosonidos como tal, es

limitada.

5.2.2. De Orco a Elfico: El lenguaje de Warcraft

Una vez comprendidos los medios escritos por los cuales tiene lugar la interaccién
entre los individuos, es necesario dar cuenta de como se da la interaccion por estos
medios. Se identificd que los videojugadores a través del mundo de Warcraft y sus
especificidades en cuanto a objetos, historia y narrativa, han consolidado un lenguaje
propio, el cual para aquel que no haga parte de este mundo, no serd posible
comprenderlo o se le dificultara en gran medida su comprension. Expresiones como

"Lag", "ilvl", "core", "Guild", "PVvE", "manco", entre otras, tienen lugar y se reproducen

a través de los distintos chats mencionados anteriormente.

"Después de saludar a mi amigo Golab, aquel dia de marzo, me encontraba

intercambiando historias de héroes en la taberna de Thorin, cuando de repente llegd
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un Trol a la taberna y preguntd si contaba con un ilvl alto; a lo cual respondi que si,

pues mis objetos eran tan buenos que su ilvl era 900" (Anar'dorei)

Las expresiones expuestas, responden, por ejemplo, en el caso de "ilvl" o "PVE" a
adaptaciones de siglas en inglés que traducirian, en cuanto a "ilvl" (item level), nivel
de objeto y "PVvE" (player vs environment) jugador contra entorno. Por su parte, la
expresion "manco” se remite a la falta de habilidad de un videojugador a la hora de
desempeiiarse dentro de los retos que postula el videojuego, configurandose como

un insulto para con el sujeto en cuestion.

»  [2. Comercio: Ciudad] [Léyenda]: CONTR

- NH. Busca DPS, / Tank

3 ' J
ingreso a guild Raid de Domingo a Jueves

Imagen cuadro de texto: Ejemplo del lenguaje (Elaboracion propia)

En este sentido, el mundo de Warcraft, entendido como una realidad virtual, se
convierte en un sistema de significados que, si bien son "creados" por una
programacién computacional, son los videojugadores los que los adoptan, reproducen
y resignifican dotandolos de sentido al construir todo un lenguaje a través de la
interaccion sujeto-realidad virtual y posteriormente la interaccidn sujeto-sujeto a

través de la realidad virtual.

Dicho sistema de significados mencionado anteriormente, en el ambito de la
programacion, responderia solamente a un fin de utilidad predisefiado, es decir, el
objeto "X", que posee un "ilvl" de 830, significa en tanto que es una parte de armadura
atil para la progresion de mi personaje dentro del videojuego; sin embargo, se adopta,
se reproduce y se resignifica por los jugadores en la medida en que el tener cierto
"ilvl" en los objetos hace posible que el personaje del videojugador ingrese a ciertos
grupos con exigencias minimas de acceso, convirtiendo dicho "ilvl" en un requisito

social fundamentado en caracteristicas programadas del videojuego.
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5.2.3. Hermandades y amistades: Formas de organizacion comunitaria en
Azeroth

World of Warcraft brinda también la oportunidad de que los videojugadores se asocien
con otros a través de la creacion o la vinculacibn de sus personajes a una
"Hermandad". Ahora bien, las Hermandades son agremiaciones de personajes bajo
un nombre y un escudo, los cuales representaran a cada miembro y los diferenciara

frente al resto de videojugadores en el mundo de Azeroth.

La vinculacion de los personajes de un sujeto a una hermandad, responde en primera
medida a algunos beneficios que brinda el ser parte de una en funcion de la progresion
del personaje en el videojuego, sin embargo, las hermandades se convierten en una
forma de interaccidén continua entre videojugadores debido a que el ser parte de una
hermandad implica estar en constante comunicacion con los miembros de la misma,
esto es, si el videojugador desea ser parte de todas las actividades que se realiza
como Hermandad (Mazmorras, farmeo, concursos, eventos), es necesario que su
actividad dentro de la misma sea recurrente y responda a las necesidades de la

hermandad como grupo social.

Ademas de lo anterior, gracias a esa interaccion continua entre miembros, es posible
rastrear lazos comunitarios entre los mismos arraigados a una construccion de grupo,
pues la constancia entre los miembros al realizar y coordinar dichas actividades hace
gue se forjen relaciones sociales estrechas, como lo afirma Jacob Escarefio, quien al
preguntarle por si creia que al realizar actividades tales como mazmorras o bandas,
se establecia o se fortalecian relaciones entre los jugadores contesto: "Si porque vas
conociendo a las personas, sabes con quien contar, a quien ayudar y esas cosas"

(Escarenio, entrevista virtual, 26 de febrero 2017)

Los beneficios anteriormente nombrados responden y aumentan en la medida en que
la hermandad consigue logros?, asimismo, estos logros s6lo son alcanzables si la
hermandad cuenta con una buena cantidad de miembros activos y estos realizan
actividades juntos como hermandad; por ello, los lideres de las hermandades reclutan

miembros a través del canal de comercio del juego, donde en un mensaje escriben

1 Forma de dar cuenta del progreso tanto de jugadores como de las Hermandades. Estos logros estan
estipulados por el juego y pueden ser desde derrotar a cierto jefe de mazmorra, hasta coleccionar 100
mascotas dentro del juego, entre otros.
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algunas cualidades de su hermandad e invitan a los videojugadores a que se unan a
ella; asimismo, en estos mensajes de reclutamiento, algunas hermandades, postulan
ciertos requisitos minimos para ingresar como se observa en la imagen a

continuacion:

) blbuﬂuA lef\f\UdL.‘JI‘. daua e inuesuv
elddir]: A no, esa es la gr.

0s y premios De 30

0 , Se un carioco se la
[Eleneth] se ha conectado.
Sylé se ha desconectado.

Imagen cuadro de texto: Reclutamiento de miembros (Elaboracién propia)

Al abstraer lo encontrado en la imagen, se puede dar cuenta de lo que el videojugador

ofrece y requiere para su hermandad:

Cariocoslmperiales (nombre de la hermandad) recluta Healers (Personajes que curan
a personajes heridos), DPS (Sigla que significa Damage per second o dafio por
segundo en espariol, pero que hace referencia a los personajes cuya especializacién
es el realizar dafio a enemigos) y Tanks (personajes cuyo rol es el de proteger a los
demas miembros de un grupo al enfrentarse a enemigos) +875, donde este nimero
hace referencia al "ilvl" (nivel de objetos de un jugador) minimo para ingresar a su
hermandad y ser parte de los miembros con los cuales se realizan las actividades con
mayor dificultad (core). También incentivan a la gente con premios de 30-50k (30.000
a 50.000 monedas de oro) en eventos diarios realizados por la misma hermandad

ademas de establecer un horario para dichas actividades, este es, de 7 a 10 pm.

"El Trol sorprendido por mis hazafas y mi ilvl, me pregunt6 si contaba con alguien que
me ayudara lograr tener esos objetos y a completar mis aventuras, a lo cual le
respondi: Si, tengo una Hermandad con la cual combatimos a cualquier adversario
gue se atreva a enfrentarse a nosotros, se llama "Infernal Dynasty" ¢ te gustaria unirte?

..." (Anar'dorei)

Ahora bien, al adentrarse en las hermandades, se observé que, una vez un personaje

ingresa a una hermandad, en algunas ocasiones es saludado y bienvenido por los
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miembros de la misma, y se le brinda la informacién necesaria para conocer la

hermandad, como bien lo menciona Natalia Rueda:

...Si fue reclutado en la guild (Hermandad). Entra a la guild. "Hola cémo estas"
(refiriéendose a lo que se le dice a un sujeto al ingresar), se dan los datos de la
hermandad que por lo general es Facebook, Discord y el WhatsApp también lo
utilizamos de vez en cuando y pues vienen y participan... (Rueda, entrevista virtual,
26 de febrero 2017)

Ademas de esto, Las hermandades manejan unos niveles de importancia entre los
miembros, es decir, los miembros de las hermandades cuentan con un rango o
estatus al interior de la hermandad, el cual es otorgado por el maximo rango (Guild
master o lider de hermandad) a los demas miembros. Estos rangos suelen ser
considerados debido a su participacion, su dedicacién y su ayuda para con la
hermandad; sin embargo, si existiese una relacion previa entre el lider de la
hermandad y otros miembros, los rangos otorgados estarian orientados en funcién de

dicha relacién previa y no Unicamente por su desempefio en la misma.

Dichos rangos, otorgan a los miembros mayores o menores beneficios, a mayor rango
mayores beneficios. Por ejemplo, las hermandades cuentan con un "Banco de
Hermandad", el cual es una forma de que la hermandad pueda almacenar tanto
objetos como oro y tener acceso a €l cuando lo deseen y quien lo desee. Sin embargo,
ese "quien lo desee" dependera de su rango, esto es, a un miembro recién iniciado
no se le otorgara ese permiso, pues facilmente podria retirar una buena cantidad de
oro y salirse de la hermandad; por ello, algunas hermandades exigen requisitos tales
como entrega, compromiso y pertenencia para con la hermandad, los cuales son
medidos de manera cualitativa a partir de ser activo en los chats y en el Discord de la
hermandad, ademas de ayudar a los demas miembros y ser participe de los eventos

de la misma.
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Infernal U«,’ni y 1 .)—(7

Ver: Estatus de la hermandad Naikhaa-Quel'Thalas
Sacerdotisa de nivel 110

Nombre Rango Nota Visto hace
alaran

Nikhaa Guild Mas... Seforade.. Conectado | Guild Master

Infernal ... Raid Lead... Conectado conexion: Conectado

War #1 Hero en P. Conectado

enora del Fuego Nakha

Oficial Taiga Conectado

Oficial Chul-Chuli... Conectado ¥ >
Invitar al grupo

InfernalPvE  Muteo an... Conectado

InfernalPvE biZnPjmTz Conectado

InfernalPvE tanque y ... Conectado

InfernalPvE Conectado

InfernalPvE Conectado

IPVE a Pru... Conectado

IPVE a Pru... Paladinre... Conectado

IPVE a Pru... Dance thr. Conectado

IPVE a Pru... Conectado

Miemb. desconectados M

Imagen Pestafia de Hermandad: Rangos (Elaboracién propia)

Por otra parte, pero recurriendo de nuevo a la cita anteriormente planteada (“...se dan
los datos de la hermandad que por lo general es Facebook, Discord y el WhatsApp
también lo utilizamos de vez en cuando...”), lo que expresa Natalia Rueda (2017),
muestra otra caracteristica de las hermandades, esta es, la exportacion de las

relaciones de comunidad al &mbito de las redes sociales.

Muchas hermandades poseen un grupo o una pagina de Facebook de las cuales,
aunque cada una posee sus caracteristicas particulares, fue posible rastrear que en
su mayoria son usadas para compartir el reglamento de la hermandad, publicar
contenido referente World of Warcraft y coordinar actividades como hermandad, como

se observa a continuacion:
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- il Infernal Dynasty Q -

ik Tegustav X\ Siguiendo v Compartir

2 Infernal Dynast b g

Para la gente que aun no esta en el grupo privado de Fb

Reglas de la Guild
1- Ser Compariero ayudando a las personas de la guild

Infernal Dynasty 2- No pelear. cualquier discusion que tenga con otra persona se habla por

e e privado

2ematynasty Los admins tienen que dar una advertencia, en caso de que la persona

v que discuta

Inicio - "
no cambie su actitud sera expulsado

Informacion 3- El tiempo maximo para estar desconectado sera de 1 mes, si alguna
persona

Fotos necesitara mas tiempo por temas de trabajo o estudios hablarlo con el GM
0

Megiisia un Admin.

4- El banco de la hermandad solo tienen permiso los admin y los GM, si
alguna persona

m necesitara algo, pedirselo a alguna de estas personas. Ellos se los
mandaran por

correo

5-El dinero de la guild solo puede utilizarse para cosas para la guild como:
Posiones, tabardos, festines. reparaciones, pestafias de banco

6-Los "Tabardo de hermandad" son gratis, si algun miembro necesita
perdirselo

a un GM. 1 Tabardo por personaje

7-La hermandad tiene varias divisiones

*Miembro: Persona novata que recien empieza en la guild

Publicaciones

Imagen Hermandades en Facebook (tomado de:

https://www.facebook.com/Infernaldynasty/?fref=ts)

Ahora bien, las hermandades ademas de usar el canal de chat de la hermandad para
comunicarse, han decidido usar un programa para computadora externo, este es
"Discord". Discord es un programa que permite a los sujetos entrar a una sala de chat
grupal la cual tiene la caracteristica de posibilitar tanto la comunicacion escrita como
la oral, permitiendo que aquellos que se encuentren en dicha sala intercambien y
comuniquen lo que deseen; sin embargo, para poder ingresar a esta sala, es
necesario que aquel que quiera hacerlo conozca o tenga acceso al "enlace" o "link"
de ella. Este programa permite a las hermandades comunicarse entre sus miembros
para asi desarrollar actividades como grupo convirtiéndose en la opcion por

excelencia de las mismas a la hora de relacionarse.

En este sentido, al contemplar lo mencionado en este apartado, se puede afirmar que
las hermandades son entonces una forma de organizacién comunitaria que responde
a intereses tanto individuales -de progresar como personaje-, como colectivos -de
satisfacer la necesidad social que se contempla en el mundo de Warcraft-. Asimismo,
esta forma de organizacion, a través de los medios de comunicacion mencionados

con anterioridad y junto a ellos la interaccion social derivada, establecen una relacién
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de comunidad que transgrede la virtualidad de Warcraft y la lleva a escenarios aun
virtuales pero comprendidos en el ciberespacio de las redes sociales.

5.2.4. Enemigos por vencer: Mazmorras, Bandas, Campos de batalla'y
Logros

Una vez entendidas las hermandades, es posible avanzar a lo que los videojugadores
suelen hacer con mayor frecuencia en Azeroth, es decir, a las formas de interaccién
social mas comunes en World of Warcraft. Sin embargo, para continuar con este
apartado, es necesario aclarar que, aun fuera de una hermandad, estas interacciones
tienen lugar, pero, a no ser que sea con amigos, es en las hermandades donde se
crean y se fortalecen relaciones a través de estas actividades. Para entender las
formas de interaccion en WoW, se mencionara, primero, los lugares en donde tienen

lugar y, posteriormente, se denotara cOmo se da la interaccion en ellos.

Siguiendo lo planteado, en primera instancia estan las mazmorras. Las
interacciones que tienen lugar en ellas, varian dependiendo de los jugadores con los
cuales se realicen y su relacidn entre si, esto es, si las mazmorras se realizan de
forma individual -uniéndose al buscador de mazmorras-, el emparejamiento del cual
formar& parte el videojugador para la realizacion de la misma seré con personas
aleatorias y de distintos reinos, sin importar la region de los mismos, esto quiere
decir que aquellas personas aleatorias pueden ser, por ejemplo, de Brasil o Estados
Unidos, es por ello que la interaccidbn en mazmorras de esta forma, se da a traves
del idioma inglés; sin embargo, en este tipo de idas a mazmorras, la interaccion es
muy limitada y casi inobservable, restringiendo la interaccién a los roles especificos
de cada jugador, es decir, uno tanquea (protege) otro cura y los otros tres realizan el

dafio a los enemigos.

Por el otro lado, realizar mazmorras con la hermandad y/o amigos, fomenta la
interaccién y es mucho mas observable, como lo expresa Hugo Hernandez, quien al
preguntarle respecto a si consideraba que al realizar actividades grupales dentro del
videojuego se creaba o se fortalecia algun tipo de relacion con los otros
videojugadores contesté: “Si, porque tienes mas para platicar, pues ya hay tema de
gue conversar y nos conocemos un poco mas” (Hernandez, entrevista virtual, 26 de
febrero 2017)
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"El trol alagado por la invitacion, acepto, a lo cual yo sonrei y me dispuse a darle la
bienvenida y comentarle algunas reglas que teniamos en la hermandad. Una vez
Crineth (el trol) acept6 cumplirlas, lo invité a realizar "Regreso a Karazhan" una de las
mazmorras donde el poder demoniaco de la Legién Ardiente habia corrompido sus

habitantes..." (Anar'dorei)

Posteriormente se encuentran las "Bandas". Las bandas manejan la misma dinamica
de las mazmorras, es decir, el objetivo es recorrer un escenario determinado
debilitando enemigos hasta llegar al "Boss" o "Jefe" final, pero la diferencia radica en
el numero de personas las cuales realizan la banda y su nivel de complejidad en
términos de dificultad. Mientras las mazmorras son solamente de 1 a 5 jugadores
atravesando los retos y enemigos, en las bandas son entre 1 y 20, lo que implica,
también debido a su dificultad, una coordinacion mejor entre los jugadores a la hora
de realizarla, haciendo necesaria una interaccion mucho mas acentuada y
observable, como se puede abstraer de lo dicho por Maria Morteyru, quien al
preguntarle respecto a qué cualidades deberia tener un lider de hermandad a la hora

de “raidear” (completar Bandas), respondi6:

Creo que la caracteristica mas importante que debe tener un lider es la paciencia,
mucha paciencia, también la capacidad de ser empdtico con los jugadores, no todos
los jugadores aprenden igual ni saben cuales son las mejores estadisticas (para sus
personajes), entonces un lider de hermandad debe tener mucha paciencia y ganas de

explicar cobmo se hacen las cosas. (Morteyru, entrevista virtual, 6 de marzo 2017)
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Imagen Bandas en WoW (Tomado de www.pastandoenmulgore.com)

Una vez contemplada la parte "PvE" (jugador contra entorno) de la interaccion, es
necesario hablar de la parte "PvP" (Jugador contra Jugador). Los campos de batalla,
son otra de las formas de interaccion de videojugadores en el mundo de Azeroth; en
ellos la interaccion se da en términos de rivalidad, al enfrentar jugadores entre si
pertenecientes a la Horda y a la Alianza, asimismo, esté interaccion de competencia
fomenta, en cierta medida, el descontento entre facciones, pues es el escenario en
donde las capacidades de los jugadores se ponen a prueba al enfrentarse a un

contrario en un duelo estratégico.

En términos de interaccion al interior de cada faccion en estos lugares, aplica la misma
condicién de las bandas y las mazmorras respecto a jugarlo con amigos, hermandad
o aleatorio, es decir, existe una mayor interaccion con amigos y miembros de la
hermandad al realizar esta actividad que al hacerlo de manera independiente y

aleatoria.

Por ultimo, la motivacion de muchas de las acciones de los videojugadores a la hora
de jugar, recae en la obtencion de "Logros". Los logros son la forma de demostrar las
metas obtenidas en la vida de un personaje residente de Azeroth; para obtenerlos es
necesario realizar una serie de actividades al interior del juego que, inclusive algunas,
se consideran proezas y son reconocidas por los jugadores como un simbolo de

experticia y dedicacion. Aunque hay muchos Logros que son adquiridos de forma
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individual y sin la necesidad de algun tipo de interaccién con otros jugadores, hay
muchos también que motivan dicha interaccién; un ejemplo de ello es el logro de "Por
la Alianza" (O "Por la Horda") el cual consiste en ir las ciudades capital de la faccion
contraria y matar a todos los lideres de la Alianza en este caso; para su consecucion
se forman grupos de hasta 40 jugadores pues la dificultad de este logro es grande,
debido a que al ir a las ciudades de la faccion contraria, no sélo se enfrentan contra
los lideres, sino contra todo jugador contrario que se encuentre alli defendiendo sus

ciudades.

Es asi que, recogiendo lo destacado en este apartado, se puede observar que la
orientacion de la accion en el mundo de Warcraft esta dada en funcion de objetivos
gue promueven el crecimiento del personaje de manera simbdlica, esto a través de la
consecucion de los Logros, el ser mejor que el otro en un campo de batalla, o
simplemente el derrotar a un Jefe de mazmorra, sin embargo, para la realizacion de
por lo menos uno de ellos es necesaria la interaccion entre videojugadores, dotando
lo simbdlico de un ambito colectivo el cual es consecuencia de la accion pero reafirma

y constituye lazos y relaciones de amistad y comunidad entre los videojugadores.

5.2.5. Ciudades capitales: Nicho poblacional y economia

Alo largo de la investigacion se ha trabajado la nocion de ciudades capitales al interior
del videojuego, sin embargo, es necesario entenderlas en términos de interaccion

para poder determinar su relevancia a la hora de relacionarse los jugadores.

Las ciudades capitales son el nicho poblacional del videojuego, es decir, en estas
ciudades se encuentran la mayoria de personajes cuando no estan realizando
actividades como las mencionadas en el anterior capitulo. En estas ciudades, se
gestan tanto mazmorras, como bandas y demas, debido a que, gracias al canal de
comercio, se reclutan los videojugadores para realizarlas; ademas, es aqui donde
tiene lugar la venta, la compra y el intercambio de objetos, asi lo confirma Morteyru,
pues al preguntarle por qué estos lugares eran tan influtyentes en la comunidad
enuncié: “Porque es donde Blizzard puso las casas de subastas y los
bancos tacticamente, no tenés acceso a estos en otra parte del juego” (Morteyru,

entrevista virtual, 6 de marzo 2017)
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Existen tres ciudades capitales que sobresalen por encima del resto y son las que
mas concentracion poblacional demuestran, una por parte de la Horda, otra por parte
de la Alianza y una donde convergen ambos bandos. La primera es Orgimmar, capital
no solo de los orcos sino de la Horda como tal; la segunda es Ventormenta, capital
de los humanos y de la Alianza. La tercera, por su parte es Dalaran, donde las

facciones pueden estar en "armonia" sin ser adversos los unos con los otros.

En Orgrimmar si, hay un monton (refiriéendose a los jugadores que hay en ese lugar),
por ser la capital, es donde esta el comercio, niveles altos, niveles bajos, ahi estan la

mayoria de las personas (Zamora, entrevista virtual, 25 de febrero 2017).

En Ventormenta y en Orgrimmar, las dinamicas interaccionales estan orientada mas
gue todo al comercio y al reclutamiento, mientras que en Dalaran aparte de las dos
anteriormente nombradas también tiene un componente adicional, pues desde esa
ciudad se accede a las nuevas locaciones incluidas en la expansion reciente del
videojuego (Legidn), por ello los jugadores recurren y concurren esa ciudad de forma
adicional para acceder al nuevo contenido jugabilistico que brinda el mundo de

Warcraft.

Por otra parte, si bien se maneja la economia del videojuego en estas ciudades, es
necesario conocer como se evidencia dicha economia, pues es otra forma de
interaccion entre los videojugadores. Principalmente, la economia del mundo de
Warcraft se basa en la "casa de subastas”; la casa de subastas es una herramienta
gue brinda el videojuego para que los jugadores vendan y compren objetos,
materiales, armaduras y demas a los otros jugadores del reino sin necesidad de estar
presentes en el juego. Los precios manejados en la casa de subastas varian
dependiendo la economia del juego y las caracteristicas contextuales de este, por
ejemplo, al afiadir la expansion de "Legion" al videojuego, el precio de los objetos que
se consideraban caros de la expansién anterior, ya no tendrian el mismo valor debido
a que la expansion, aparte de afiadir nuevos niveles y desafios para los jugadores,
también afiade equipamiento nuevo, materiales nuevos y en general transforma toda
la economia regente de Azeroth. Asimismo, como se observa en la imagen, es posible
pujar por el objeto o adquirirlo de forma inmediata dentro de esta herramienta

econdmica, siendo el “oro” la forma de intercambio prevalente.
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Imagen Subastas (Elaboracion propia)

El canal de comercio en las ciudades, por su parte, también es un medio usual para
gue los jugadores muevan la economia de su mundo. En este canal transversal a las
ciudades capitales, los videojugadores ofrecen sus objetos conseguidos ya sea a
través de los botines adquiridos en mazmorras o también mediante sus profesiones,
vendiendo los objetos que ellos mismos crean o recolectan por medio de su practica.
Sin embargo, los precios que se manejan por este medio no tienen una media
estandar inamovible, sino que varian dependiendo de la negociaciéon entre los

jugadores.

[2¢ Comercio; Ciudad] {Naflind). BUSCOUJOYERD//#Pago 100g por sangre
Imagen Canal de comercio: Joyeria requerida (Elaboracion propia)

Es asi que las profesiones e igualmente, cualquier tipo de produccion para la ganancia
de oro se transforma en un trabajo virtual construido de y a partir de las dinAmicas
interaccionales presentes en el mundo de Warcraft. Asi lo afirma Hugo Hernandez,
quien al preguntarle si consideraba las profesiones en el videojuego como un trabajo
respondid: “Si, la verdad si, como un trabajo virtual, pues si no quieres pagar con
dinero real obviamente tienes que trabajar ¢no? Trabajar para darte tus gustos en el
juego, ya sea comprando armas o0 monturas o lo que vayas a necesitar...

‘(Hernandez, entrevista virtual, 26 de febrero 2017)
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Asimismo, en las ciudades capitales, ademas de las anteriores formas en las que se
mueve la economia en el juego, también existen algunos sujetos que basan su
economia en la mendicidad, siendo afirmado por los mismos jugadores pues al
preguntarle, también, al sefior Hernandez respecto a las ciudades capitales
respondio: “A orgimmar casi no me acerco, pues siempre hay mucha gente que pide
gue le regales oro y pues yo no digo que no, pero a veces te cansas, entonces mejor
evito pasar por ahi“. (Hernandez, entrevista virtual, 26 de febrero 2017) Esto significa
gue la economia voluble de este mundo, también refleja problematicas vividas y
abstraidas de la cotidianidad del mundo fisico, es decir, lo que se consideraria como
una réplica virtual de mendicidad por parte de los jugadores, alude a representaciones

contempladas en las realidades fuera del videojuego.

"Una vez derrotados todos los jefes de la mazmorra, le agradeci a Crineth y me
despedi, pues habia ganado unas hombreras muy buenas y recordé que en las
subastas estaba a un precio muy bueno, por lo cual me dispuse a ir a Orgrimmar para
colocar a la venta el "Manto de Trofeos Horridos" y esperar por mi buena cantidad de

oro..." (Anar'dorei)

Por dltimo, en temas de economia, existe un objeto dentro del videojuego llamado
"Ficha de WoW", el cual es un objeto adquirible, en primera instancia, por medio de
dinero real ($20 USD) y que es posible ponerlo en venta en la casa de subastas a
cambio de oro. Esta ficha tiene dos posibles usos una vez adquirida -ya sea en la
casa de subastas o con dinero real-, el primero, es cambiarla por 30 dias de tiempo
de juego, es decir, intercambiarla por poder jugar un mes mas a World of Warcraft; y,
la segunda, es cambiarla por $15 USD de saldo en la tienda Battle.net, con lo cual es
posible adquirir contenido exclusivo no s6lo de WoW, sino de todos los otros

videojuegos pertenecientes a la compafia de Blizzard.
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Imagen Ficha de WoW (Elaboracién propia)

Teniendo en cuenta lo anterior, la "Ficha de WoW" se ha convertido en un objeto
fundamental a la hora de hablar de la economia de Warcraft, pues al poder ser
adquirida con oro conseguido en el juego a través de la casa de subastas (entre
90.000g y 100.000g, pues el precio varia dependiendo de lo que los jugadores
consideren venderla), muchos de los jugadores han optado por este mecanismo para
poder jugar el videojuego sin tener que gastar dinero "real". En otras palabras, esta
ficha le permite a aquellos que prefieren no pagar o no pueden costearse el mes de
tiempo de juego con dinero “real” ($15 USD), el poder seguir jugando a cambio de
consegquir el dinero "virtual” (oro) en el juego y disfrutar igualmente de las aventuras
gue les brinda el mundo de Azeroth; como es el caso de Juan Camilo, quien al
preguntarle de qué manera se costeaba su subscripcion al videojuego respondio: “Lo
gue he jugado he logrado pagarlo con la ficha, pero esta vez que aumento, no sé si

lo logre (risas)” (Valencia, entrevista virtual, 4 de marzo 2017)

Rastreando los usos de la moneda y, con ella, las formas de interaccion que maneja,
también se pudo encontrar que existen algunos videojugadores quienes "Farmean"”
(consiguen objetos o, en este caso, oro a través de diversas formas, por ejemplo, las
profesiones) oro en grandes cantidades y venden dicho oro a los demas jugadores a
cambio de dinero real. Un ejemplo de ello es el caso de "Colombia WoW Market", una
empresa virtual la cual vende productos y servicios de WoW a traveés de su pagina de
Facebook y su pagina web. Esta empresa, mediante una consignacion a una cuenta

bancaria, ofrece no sélo los productos como el videojuego o camisetas, sino que asi
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mismo ofrece la cantidad de oro equivalente a la ficha de WoW a cambio de pesos
colombianos, como se observa a continuacion:

I il Colombia WoW Market Q _

i Tegustav | X\ Siguiendo v Compartir

Ver 4 comentarios mas

<

WOWMARKET Ej Colombia WoW Market

@

Buenas noches estimada comunidad, nos complace anunciar que el oro
para la compra de la Ficha de WoW. quedara en 33mil, este precio
empezara desde el dia 1 de marzo, también podemos aceptar pagos con

Colombia WoW Bitcoin, si deseas mas informacion con gusto nos puedes contactar por el
Market interno, una feliz noche para todos
@colwowmark http://wowmarketcol.com/wowtoken/
Inicio i) “
Ahora puedes adquirir ORO \
Informacion |
|
Fotos
Opiniones
Twitter
Notas -
y Te entregamos el Cambias el oro en Recibes tus 30
Videos oro en el juego la casa de subastas dias de juego
Me gusta Recibe la cantidad exacla que
EanEromo Compra ORO para Token de Wow | WoW Market
Colombia

AR Esta es una noticia de Wow Market Colombia.

Crear una pagina

Imagen Compra de Oro (Tomado de: https://www.facebook.com/colwowmark/?fref=ts)

Esto implica que el conseguir oro en el videojuego se ha convertido en un trabajo
remunerado en el mundo fisico, trascendiendo las formas de obtener dinero
tradicionales y haciendo del mundo de Warcraft un espacio laboral capaz de otorgar
dinero a los sujetos so6lo por “jugar".

5.2.6. La Legion Ardiente: Nuevo contenido

Ahora bien, adentrandonos de nuevo en Azeroth y en funcion de la interaccién social
en este, la reciente expansion "Legion”, cumple un papel fundamental, pues toda
accion del videojugador de nivel alto (100-110), est4 orientada al desarrollo de la
historia y la narrativa de dicha expansién, haciendo que las conversaciones mas
casuales referentes al videojuego sean en funcion de ese contenido nuevo, del cual

todos quieren hacer parte para sobresalir combatiendo y eliminando las nuevas
amenazas que llegan a Azeroth.

"Mientras esperaba por mi oro, usé mi piedra de hogar para regresar a Dalaran y

planear nuestro siguiente ataque contra la Legién, desde mi salén de clase: el Templo
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de la Luz Abisal... Una vez alli le pregunté a mi mentor: ;como deberiamos

posicionarnos en las Islas Abruptas? ..." (Anar'dorei)

En este sentido, los lugares caracteristicos de esta expansion y donde se concentra
la mayor cantidad de videojugadores son, como se mencion0 anteriormente, Dalaran,
debido a que alli es donde se puede acceder a los nuevos mapas y zonas de la
expansion, y "Las Islas Abruptas”, siendo estas islas los lugares donde la Legion
Ardiente intenta atacar de nuevo el mundo de Azeroth y con esto a todas las razas

gue lo habitan.

Imagen Islas Abruptas (Elaboracion propia)

Ademas de las Islas Abruptas y Dalaran, otro lugar de vital importancia introducido en
esta expansion al juego, es la "Sala de Clase". Cada clase tiene su espacio propio en
donde se les otorgan misiones especificas y se construye una historia propia como
personaje perteneciente a una clase particular. Esta sala de clase sera determinante
pues es el espacio que se le brinda al videojugador para que se identifique y sienta
gue pertenece a una clase determinada, pues nadie que no sea de su clase podra

ingresar a este espacio ni realizar las misiones especificas de cada una.
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5.2.7. Colonizando nuevos reinos: Quel'thalas en Facebook y conclusiones
de la travesia

Asi como las Hermandades, el reino de Quel'Thalas? posee también un grupo en
Facebook donde los sujetos intercambian experiencias, preguntas e informacion. Este
grupo es el (ciber)lugar donde interacttan todos los videojugadores
independientemente de su faccion, asimismo, dicha interaccion responde y esta
orientada en funcién del videojuego y de lo que sucede en su Reino. Este grupo, al
igual que el canal de comercio en el juego, también se usa con el fin de reclutar
jugadores para hermandades, compartir canales de YouTube orientados a crear
contenido sobre World of Warcraft, o simplemente como medio para dar opiniones e
intercambiar experiencias con los sujetos detras de los personajes, pero sin dejar a
un lado su condicion de virtualidad. Lo anterior implica que las interacciones mediante
las publicaciones en esta red social se remitan a una mirada del juego desde el
exterior de él, dejando a un lado su “yo” warcraftiano e interactuando desde su “yo”

latinoamericano?.

2 El servidor que se estd investigando.
3 Se refiere a la construccién de sujeto desde su contexto fisico particular.
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ﬁ Ale Miranda

Que opinas de Voljin

Me gusta Comentar
QD= 21

er comentarios anteriores

Imagen grupo de Facebook Quel'thalas (Tomado de: https://www.facebook.com/groups/WOWQT/)

Por ultimo y con el &nimo de recoger todo lo estipulado en este capitulo y vincularlo
con la teoria base, es posible afirmar que la interaccion social en World or Warcraft
esta atravesada por un sistema de simbolos base creados por una interaccion previa
(La de los desarrolladores de Blizzard), no obstante, en dicha interaccion al interior
del videojuego, se le otorgan significados* con base en la experiencia del
videojugador en el videojuego y se reproducen a la hora del dialogo sujeto-sujeto; en
otras palabras, en lo que para el interaccionismo simbalico es el "acto" se interpretan
eso0s simbolos preexistentes, se les otorga un significado y se les reproduce a través

de la interaccién social virtual.

4 Como se estipuld en el apartado referente al lenguaje
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Para entender la asociacion del parrafo anterior y el ejemplo de parrafo posterior a
este, es necesario retomar lo que es "el acto" dentro de la teoria. El acto entonces es,
como propone Ritzer (1993), no un fendmeno emergente sino la base de toda
emergencia, el cual posee a su vez 4 fases fundamentales caracterizadas por Mead,
gue son: 1. Fase del impulso (la necesidad de hacer algo como respuesta a la
interaccion); 2. La percepcion (el actor busca y reacciona a un estimulo relacionado
con el impulso); 3. La manipulacion (la accion que el sujeto realiza con respecto a el
objeto percibido); y 4. la realizacidon del acto (llevar a cabo la accién que satisface el

impulso original).

Ahora bien, para ejemplificar lo que seria un acto al interior del juego, se planteara el
siguiente caso hipotético: El personaje "X" observa a un enemigo al realizar una
mision, la primera fase del acto, el impulso, seria el de conseguir experiencia para
subir de nivel, la segunda fase, la percepcién, seria el contemplar atacar al enemigo,
posteriormente, la manipulacion (tercera fase), seria el decidir la accién e ir a por el
enemigo y la ultima, la realizacion del acto que seria satisfacer el impulso original. Los
simbolos preexistentes serian el de determinar que dicho jugador es el enemigo
debido a que en el juego se ha estipulado asi, sin embargo, la decision de atacarlo o
no recae en el sujeto y le da sentido la accion, reproduciendo significados
preexistentes o en el caso de no atacarlo por "Y" razdn, resignificando el simbolo

original.

Asi las cosas, el mundo de Warcraft ademas se transforma en el simbolo significante
por excelencia del acto pues a raiz de él y en él se genera la interacciéon que da paso
a un lenguaje creado en y a partir de los elementos que brinda el videojuego. Es por
todo lo anterior que World of Warcraft, se convierte en un nuevo mundo en el que se
tiene conciencia de un "nosotros" al ser participes de él, pues este espacio cibernético
configura y fomenta una red de relaciones sociales que transforman constantemente
el trasfondo que da lugar a la interaccion social y, por consiguiente, transforma la
manera en la que se construye una comunidad con lenguaje, economia y cultura

propia al interior del juego.

Asi las cosas, retomando la teoria del interaccionismo simbdlico y sus postulados en
funcién de la interaccién social, se estipula que la accion significa en el momento de

la interaccion y el intercambio de experiencias intersubjetivas, asimismo, en la
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interaccidon social se crean un conjunto de simbolos cuyo contenido de significado
esta dado en la reaccidn de los actores ante la accion realizada; en este sentido, los
videojugadores de World of Warcraft, gracias a la interaccion verbal entre ellos,
constituyen un sistema de simbolos entendidos a través de representaciones (de si
mismos —personajes- y del mundo fisico- mediante la configuracion utopica y
fantastica del mundo de Warcraft), las cuales determinaran la accion de los
videojugadores y su significado. De igual forma, esta interaccion estard mediada por
la virtualidad y tendra como forma de reproduccién las Hermandades y las ciudades

capitales en World of Warcraft

En dltimas, para resumir y compactar todo lo anteriormente dicho, se ha creado un
mapa conceptual que sintetiza la interaccion social en el mundo de Warcratft,

brindando asi sus caracteristicas y particularidades al interior de este mundo virtual.

La existencia de un
Interccién socia' en intercambio cultural
World of Warcraft

|4—se caracteriza por se caracteriza por___,[Creary recrear un lenguje propio]

Tener lugar en la virtualidad

Convergen distintos

pues.
paises latinoamericanos

Personajes y objetos virtuales
Estar mediada por

es decir—| representaciones

Historias fantasticas
abstraidas de la realidad Tener finalidades variadas
Individuales estds son La interaccion

w sujeto-sujeto : =
Contextos histdricy La interaccion
Ll 0! e: rt?éulz; l'eosn 05 sujeto-realidad virtual
tiene como base la P —
De ocio 0 — -
entretenimiento Satisfaccion propia

el cual responde a

que a su vez pueden ser mediada por
) / Elementos
La narrativa del
videojuego

establecidos
por el videojuego

Comunicacion

ésta puede ser
El encuentro interaccional m; Puede transformarse en m /

por excelencia tales como
o No desconoce la X
Presente al interior de a través de
Objetos u oficios virtuales:
Foco de interaccion Son— Hermandades Los canales de chat Armadfurqs, recu;sos,
social continua proporcionados por el profesiones, etc

Conocimiento
Econdmicas Seilbe del otro

videojuego

a través de

Nicho de relaciones

comunitarias

Programas externos al dosiClalesiresponden.a
videojuego como: Discord
Reclutuamiento de miembros Consultas de jugadores, que Pueden ser referentes
para Hermandades opiniones y temas varidos >l videojuego 0 externos a él

Comercio de objetos y

servicios en el juego

Mapa conceptual: Interaccion social en WoW (Elaboracion propia)



5.3. Capitulo lll: De Humano a Elfo y de Elfo a Humano. Selfs e
identidades

A continuacion, se desarrollara el tercer y ultimo capitulo de la investigaciéon. Este
capitulo correspondiente a la confluencia de las tres categorias trabajadas en el
marco tedrico, retomara lo trabajado en los anteriores dos capitulos y lo relacionara
con la categoria Identidad en aras de responder la finalidad udltima de la investigacion
y con ella, dar cuenta de los procesos identitarios que tienen lugar en el mundo de
Warcraft.

En funcién de lo anteriormente estipulado, el capitulo se organizara bajo tres ejes
tematicos que expondran lo encontrado en lo que refiere a identidad. En este sentido,
los ejes tematicos comprenderan las tres etapas identificadas en relacion a la
categoria, la primera de ellas referente a aquello que antecede a la construccion del
Self; la segunda referente a la construccion de dicho Self en el mundo de Warcraft y

la tercera referente a identidad e identidad virtual, su relacion y su expresion.

5.3.1. Precedentes del Self

Este apartado es tenido en cuenta debido a que cada uno de los items a tratar dentro
del mismo, tienen relacion directa con la construccion del self, esto gracias a que
ambos condicionan el como se va a desarrollar el sujeto al interior del videojuego. Lo
anterior, ya sea por la motivacion del mismo para ingresar al videojuego (vinculacion)
o por la eleccién de regién y reino que le otorga al sujeto unas caracteristicas ya
establecidas a las cuales se va a adscribir (georeferenciacién). Por ello, a
continuaciéon, se abordardn los dos items mencionados anteriormente y se
desarrollaran con el &nimo de dar a conocer cémo influyen y por qué son precedentes

del self.

Vinculacion

Hablar de World of Warcraft implica de antemano un elemento fundamental a la hora
de referirse a éste y su dimensién social, este es, la motivacién previa del sujeto para
acceder al videojuego. La vinculacién de los videojugadores al mundo de Warcraft es
la pieza angular de todo el universo del videojuego debido a que el conocimiento del

mismo es necesario para la posterior inmersiéon de éste en el mundo fantastico. Dicha
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motivacion, a su vez, esta ligada a varios factores que se preguntan por el como llego
al videojuego. Los factores identificados gracias a las entrevistas semiestructuradas
realizadas, fueron evidenciados en dos tipologias; la primera y con mayor cantidad de
sujetos vinculadas a esta, es la que responde a relaciones previas no virtuales del
individuo, es decir, a amistades u otro tipo de relaciones afectivas que le otorgaron el
conocimiento de la existencia del videojuego a dicho individuo.

Asi lo demuestra Jacob Escarefio Alba, pues al preguntarle cémo conoci6 el
videojuego respondio: “Lo conoci por medio de una ex. Tanto mi ex como sus amigos
jugaban mucho WoW y pues me llamé la atencion, pero empecé en un servidor
privado o pirata como se le dice”. (Escarefio. entrevista virtual, 26 de febrero 2017).
Otorgando una muestra de la primera tipologia evidenciada, Escarefio muestra que
la motivacion principal de muchos de los videojugadores adscritos a World of
Warcraft, ha sido, en primera instancia, de caracter emocional o con tendencias a

relaciones sociales preexistentes.

Asimismo, estas relaciones preexistentes indican que el videojuego también cumple
la funcién de ser un espacio de interaccion y de posible fortalecimiento de relaciones
previas, como es el caso de Juan Manuel Zamora, el cual, al realizarle la misma
pregunta respecto a como conocio el videojuego, respondio “Unos amigos me llevaron
a él, amigos del colegio y aun juego con ellos” (Zamora, entrevista virtual, 25 de
febrero 2017).

Es asi que World of Warcraft entendido como ciberespacio y, a su vez, realidad virtual,
es transitado por los individuos, en una primera instancia, gracias a la oportunidad
gue brinda a sus usuarios de mantener contacto virtual con un otro relevante para el

sujeto en la realidad fisica.

La otra tipologia encontrada del cémo se vinculan los sujetos al mundo de Warcraft
es de caracter autbnomo y carece de interaccion o de alguna relacién preexistente
como en el caso de la anterior. Los sujetos a través de la navegacion por internet y la
gran herramienta de busqueda que es ésta, buscan satisfacer su ocio por medio de
un videojuego, por lo que consultan foros, o simplemente escriben en el motor de
busqueda de Google y oprimen el comando de “Buscar’, como lo demuestra

Hernandez, quien al preguntarle como se vinculé al juego respondié:
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bueno, a mi me gustan mucho los juegos de computacién y, entre todos, yo buscando
entre toda la gama de juegos que hay, me topé que WoW tenia muy buena puntuacion
en los foros, entonces decidi probarlo y si, me gusto el juego y desde entonces he

tratado de mantenerlo jugando. (Herndndez, entrevista virtual, 26 de febrero 2017)

No obstante, es necesario aclarar que esta tipologia no cuenta con tantos casos como
con los que cuenta la anterior y por esa misma razon no tiene tanta relevancia en el

estudio, pero era necesario mencionarla para dar cuenta de lo encontrado.

Georreferenciacion

Otro aspecto determinante y posterior al conocimiento del videojuego por parte del
sujeto, es la eleccion de “regidn”, “reino” y “tipo de Reino” en el videojuego. Como se
mencion6 en el primer capitulo donde se expresaba lo que era el juego y como se
jugaba, se indicé en un apartado que antes de poder jugar, era necesario que el
videojugador potencial eligiera un “ciber-espacio” al cual pertenecer. La eleccion de
estos aspectos es fundamental en la medida en que determinaran el contexto “pre-

warcraftiano” en el cual se desenvolvera un videojugador.

Lo que he denominado el contexto pre-warcraftiano, hace referencia a las
particularidades preseleccionadas a las cuales se circunscribe el videojugador antes
de iniciar su aventura. Estas particularidades preseleccionadas serian catalogadas
como la macro estructura imperante una vez el videojugador esta inmerso en Azeroth.
De igual forma, Estas particularidades, responden a temas tales como: idioma,
orientacion principal de la accion del videojugador a la hora de jugar y, en ultimas, al
contexto cultural georeferenciado y constituyente de la region que elijan. Por ejemplo:
al elegir la Region de “Brasil”, junto con el Reino “Némesis”, cuya tipologia de reino
es “Jcd” 0 “PvP”, el sujeto se esta vinculando a una macro estructura idiomética donde
prevalece el portugués, donde la interaccion estard mediada por dicho idioma y la
historia de dicho Reino estaré escrita en el mismo; ademas, la orientacion de la accion
principal (pues no es determinante en su totalidad), para este caso, seria la lucha
jugador contra jugador, delimitando en cierta medida la interaccion entre jugadores

en dicho Reino.
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5.3.2. El Self: el “Yo” y el “Mi”

Para comprender como se evidencia el Self en el mundo de Warcraft, es necesario
retomar lo planteado por Mead respecto a dicho concepto y como es entendido por el
interaccionismo simbdlico, en ese sentido, el Self es un proceso mental y social que
lleva acabo el individuo al reconocerse como objeto, sin dejar de ser sujeto, es decir,
el self es un proceso tanto individual como colectivo que se logra en dos etapas: la
del juego y la del deporte (Ritzer, 1993). En la primera, se adopta la actitud de un otro
determinado y particular, y en la segunda, se construye en funciéon de un grupo y no
de unos particulares. En esta segunda etapa, se enmarca también un concepto
fundamental a la hora de hablar del self, el cual es "el otro generalizado". Dicho
concepto para Mead es la actitud del conjunto de la comunidad, es decir, el acoger
las actitudes del grupo social organizado al cual se pertenece.

Asimismo, el self esta caracterizado por consolidarse en dos fases, la primera,
denominada la fase del "Yo" y, la segunda, la fase del "Mi". El "yo" es la respuesta
inmediata de un sujeto a otro. "Es el aspecto incalculable, imprevisible y creativo del
Self" (Ritzer; 1993. p 234), del cual no se es totalmente consciente pero que esta
presente en el "acto" dentro de la interaccion social, siendo el "yo" el que permite
desarrollar una personalidad definida. El "mi", por su parte, es la interiorizacion de
aquel otro generalizado de forma consciente, y, al ser consciente, implica

consecuentemente una responsabilidad de aquel que lo acoge.

Ahora bien, una vez retomado lo que es el self dentro del interaccionismo simbdlico,
a continuacién, se expondra el como se evidencia éste al interior del mundo de
Warcraft. Posteriormente, se planteara también en términos de identidad y/o identidad
virtual cébmo y dbénde se expresa. Y, por ultimo, se destacaran sus principales

caracteristicas.

Construccion de personajes: el yo ideal

La construccion de personajes es el epicentro del desarrollo identitario, pues es aqui
donde el sujeto fisico dotara de “cuerpo”, cualidades y rasgos a su “Yo” virtual. A la

hora de jugar es necesaria la creacion de un personaje y es en este momento que la

virtualidad cobrara vida. Al crear un personaje, el sujeto representara en éste gustos,
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preferencias y emociones que desarrollard y adoptara como propias a través del
tiempo.

En dicha creacion de personajes tendra lugar la eleccion de faccion, raza, clase,
apariencia y nombre. Estas 5 caracteristicas de eleccidon jugaran un papel
fundamental en la construccion de la identidad virtual del sujeto puesto que en ellas
se vera representado un "Yo" ideal el cual sera apropiado por los sujetos y lo

comprenderan como una extension de si mismos.

Sin embargo, este "yo" ideal y su comprension por parte de los jugadores se realiza
de dos formas, consciente o inconscientemente. Es consciente cuando el sujeto en
cuestion reconoce que su personaje lo representa en ciertos aspectos como en el
caso de Cristian Paez, el cual, al preguntarle si sus personajes lo representaban en
algo contesto: "Si, pues como lo dije antes yo trato de que siempre haya algo mio
dentro de los personajes, ya sea una caracteristica de personalidad o cualquier cosa
gue esté dentro de esos personajes” (Paez; Entrevista virtual, 28 de febrero 2017). Y
es inconsciente en la medida en que los sujetos no lo reconocen que los representa,
como el caso de Hugo Hernandez, quien al realizarle la misma pregunta respondié
“No, solamente es el carifio que le tengo (refiriendose al personaje) ” (Hernandez,
entrevista virtual, 26 de febrero 2017), sin embargo, a pesar de esta inconsciencia de
representacion, el personaje es en Ultimas el "quién" virtual de cada uno al interior del

mundo de Warcratft.

Ahora bien, en aras de vincular lo evidenciado en la investigacién y la teoria base
referente al interaccionismo simbodlico y, en dltimas, a la nocion del Self, a
continuacion, se explicara como se evidencia el Self y como se construye a través de

distintas etapas halladas al interior del mundo de Warcratft.

Leveando por el Yo

En esta etapa, se evidencié que en los primeros niveles de juego y en lo que refiere
a la subida del personaje a nivel maximo, se contempla la primera caracteristica que
comprende la construccion del Self, esta es la del "Yo". Se construye el "Yo" durante
el "leveo" debido a que es en esta etapa donde los sujetos conocen las capacidades
de su personaje las interiorizan y asimismo, las actividades que en este momento

particular se realizan (misiones, debilitar criaturas, etc.) se catalogarian como el
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aspecto incalculable y espontaneo del Self, lo anterior gracias a que a través del
conocimiento de su personaje y el dotarlo de los rasgos y actitudes propias del sujeto

fisico, da la pauta para establecer una personalidad virtual del personaje definida.

Equipandose por el Mi

Una vez alcanzado el nivel maximo, la orientacion de la accién de los individuos al
interior del videojuego toma otro rumbo, pues es en esta etapa donde la interaccion
sujeto-sujeto se da en mayores proporciones respecto a la anterior fase del juego
mencionada (el "leveo”); lo que implica que una vez ya consolidado el "Yo", se de

paso a la consolidacion del "Mi" en la construccion del Self.

El "Mi" en la etapa del "equipamiento”, se consolida a través de la interaccion entre
videojugadores puesto que es donde se interioriza el "otro generalizado", es decir, se
acogen las actitudes del grupo social al cual se pertenece, el cual es, en este caso
especifico, la comunidad del servidor Quel'thalas de World of Warcraft. Como se
observo al preguntarle a Camilo respecto al objetivo de realizar bandas y mazmorras
“Creo que el mas general es equiparte ¢no? Mas alla viene lo que es la historia y
aprender las mecanicas, y pasar un buen rato con tu hermandad” (Valencia, entrevista

virtual, 4 de marzo 2017)

Esta actitud de conjunto en comunidad, es recibida por los videojugadores a través
de la necesidad de "equiparse”, asimismo, dicha necesidad de equiparse, siendo en
un principio un requerimiento de la programacion del juego para poder acceder a
ciertas bandas y mazmorras en el juego, deja de ser exclusivamente un requerimiento
de la programaciéon y se convierte en un requerimiento social gracias a la relacion
reciproca encontrada al interior de la interaccion entre videojugadores en el mundo
de Warcraft. Dicha necesidad social requiere que los personajes de los
videojugadores cuenten con un minimo necesario para acceder a los grupos de
mazmorra y a las hermandades, haciendo imprescindible que los videojugadores
suban el "ilvI" de sus personajes (consigan mejor armadura®) y se adapten a las

demandas sociales construidas desde y a través del videojuego.

5 Conseguir armadura requiere de un buen periodo de tiempo y obliga a los videojugadores a que se rescate la
esencia interaccional del videojuego, pues para conseguirla es necesario que estos jugadores realicen
actividades en conjunto, ya sea con su Hermandad o con diferentes individuos inmersos en el mundo de
warcraft.
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Es asi que, a través de la construccion de la necesidad, ahora social, de equiparse y
la inminente interaccidn entre videojugadores derivada de éste, se consolida el “Mi”
restante para la consecusion del Self, el cual rescata lo estipulado por la comunidad
del Reino Quel'thalas y lo interioriza como un otro generalizado constituyente,

edificando un "mi" basado en el grupo social al cual desean pertenecer o pertenecen.

Hermandades: la expresion del Self en comunidad

El Self se establece en su totalidad compleja gracias a los dos aspectos mencionados
con anterioridad debido a que el conocimiento del "yo" y el reconocimiento del "mi"
hace posible que el sujeto logre comprenderse como objeto y sujeto a la vez, llevando
a cabo un proceso mental (conocimiento y reconocimiento del personaje) y
posteriormente un proceso social (interaccién social e interiorizacion de un otro
generalizado), lo cual para Mead es aquello que caracteriza la consolidacion de un
Self.

Ahora bien, el Self ya establecido, necesita un espacio, en este caso, virtual para
poder expresarse, por ello, la expresion del Self tiene lugar al interior de las
"Hermandades" pues es alli donde los videojugadores comparten mas tiempo y le
otorgan a su vez una mayor importancia a la interaccién. Toda actividad realizable en
el mundo de Warcraft al hacerse con y en la Hermandad, brinda una mayor posibilidad
de que los Selfs en cuestion se relacionen, se construyan y reconstruyan en funcion

de su constante y reciproca relacion entre si.

Fragmentacién del Self

Asi las cosas, gracias a las herramientas que brinda World of Warcraft en cuanto a la
posibilidad de creacién de multiples personajes, se identificd que si bien el Self de un
personaje "X" de cada videojugador esta constituido por el "Yo" y el "mi" mencionado
anteriormente®, muchos de los videojugadores, crean otros personajes ya sea por
probar nuevas cosas o por cuestiones de utilidad, haciendo que se "fragmente” el
Self.

El "Mi", en estos casos de fragmentacion, puede que no se divida gracias a que lo ya
aprendido y la interiorizacion del otro generalizado esta intacta (pues responde a la

6 Leveando por el Yo y Equipandome por el Mi
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experiencia del sujeto fisico dentro de la virtualidad), pero, en lo que respecta al "Yo",
si es posible rastrear una ruptura, ya que el "yo" se expresa en funcion de cada
personaje con el que juegue el videojugador como se menciond con anterioridad. No
obstante, siempre existe una preferencia o un "personaje principal” para cada sujeto,
como lo expone Natalia rueda al preguntarle ¢ cuantos personajes tiene?: "Uy, en la
cuenta como tal, tengo un personaje principal, en Quel'thalas, y ahi tengo 13
personajes, pero principal, principal, tengo uno" (Rueda; Entrevista virtual, 26 de
febrero 2017)

Lo anterior expone las particularidades del Self en el mundo de Warcraft, pero ahora
se hace necesario dar cuenta de la identidad y la identidad virtual, las cuales no s6lo
estan ligadas a la categoria del Self sino que también es posible rastrearlas en otros
ambitos.

5.3.3. Identidad vs Identidad virtual

A continuacion, se expondra lo encontrado respecto a identidad e identidad virtual al
interior de Azeroth, su expresion y sus caracteristicas fundamentales. Para ello, se

identificaron 4 tematicas que contendran y daran cuenta de los resultados obtenidos.

Hermandades: Identidad comunitaria

Las Hermandades son el punto de encuentro del Self y la identidad, esto debido a
gue ademas de servir como posibilitador de expresién del Self, sirven como identidad
para el videojugador, es decir, las hermandades también poseen una identidad propia,
la cual es construida por sus miembros y exportada a los interesados en hacer parte
de ella en forma de requisitos para su ingreso. Cada hermandad cuenta entonces con
sus particularidades, reglamento y requisitos de admision, los cuales dan forma a la
identidad de cada Hermandad. Como bien lo expresa Natalia Rueda (Lider de
Hermandad), al preguntarle por las caracteristicas de ingreso que debia poseer aquel

gue quisiera ingresar a su hermandad

No, entra desde el mas manco... Paciencia es lo que creo que nos deben tener y estar
dispuestos a "trolearnos” entre todos, porque nosotros nos damos muy duro entre
nosotros. Y hay reglas de convivencia, para guardar el respeto, tu sabes que todo el
mundo no se lleva bien con todo el mundo y es muy dificil convivir con gente de otras

nacionalidades porque todos tenemos costumbres distintas, lo que es un groseria para
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mi, puede ser algo poco ofensivo para otro, entonces es importante guardar eso. Por
ejemplo, a veces nos ponemos a hablar de estupideces y salen los temas (refiriéndose
a como se ha lidiado con el problema de las groserias) y yo aprendi groserias nuevas
y cosas asi, o sea, uno aprende tanto de comida como de costumbres, hablando
mucho, al estar haciendo mazmorras hablamos demasiado y asi nos conocemos.
(Rueda; Entrevista virtual, 26 de febrero 2017)

Asimismo, existen Hermandades cuyo propésito es el crecimiento sustancial de sus
personajes, estas hermandades son catalogadas como "Hardcore", las cuales
independientemente de ser JCE o JcJ buscan ser las mejores y que sus miembros

progresen cada vez mas. Por ejemplo, la hermandad "Blood and Glory" quienes lo

demuestran con su cartel de reclutamiento de miembros encontrado en Facebook

RECLUTAMOS

Nuestra guild busca gente comprometida
con ganas de crecer junto a nosotros /
v

ESCRIBENOS Y TE SUMAMOS A SER PARTE

f Blood and Glory Hermandad wow

Imagen: Hermandad “Hardcore (Tomado de:
https://www.facebook.com/photo.php?fbid=1144217662315043&set=gm.1080703452021128&type=3
&theater)

Retomando lo anterior en temas de identidad, las Hermanades son en ultimas el
espacio virtual donde se da el reconocimiento de si mismo (Self), el reconocimiento
de los otros (Mi Hermandad "Drunken Legion") y el reconocimiento de los otros para
con uno mismo (Enano Paladin, miembro de la hermandad "Drunken Legion”).
Cumpliendo con las caracteristicas necesarias estipuladas por Taylor y citadas por
Marcus contempladas en el Marco teérico-conceptual referentes al cdmo es entendida
la identidad:
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Una manifestacion relacional: identidad y alteridad tienen una parte comuan y estan en
relacion dialéctica. La identidad, entonces, es resultado de interacciones negociadas
en las cuales se pone en juego el reconocimiento. Comprendida de esta forma, ella
supone tres niveles de analisis: el reconocimiento de si mismo, el reconocimiento hacia
otros y el reconocimiento de otros hacia nosotros. La identidad como “fluidez” se
genera en la interaccién social y se construye y reconstruye constantemente en los

intercambios sociales. (Taylor. 1993, citado por Marcus, S.f. p 108)

De Orco a Elfico: el lenguaje como identidad

El lenguaje se vuelve la forma identitaria por excelencia de los videojugadores, puesto
gue, como se veia en la anterior cita realizada a Natalia Rueda: "...y es muy dificil
convivir con gente de otras nacionalidades porque todos tenemos costumbres
distintas..." (Rueda, Entrevista virtual, 26 de febrero 2017), al converger tantas
nacionalidades y asimismo culturas, y complementarse con la misma narrativa base
del mundo de Warcraft, se construye todo un nuevo sistema de simbolos y
significados a través del lenguaje, el cual se caracteriza por ser una convergencia de
costumbres, horarios y localismos al interior de Azeroth, convirtiéndose entonces en
un sistema de lenguaje intercultural que se adapta y se adopta en el mundo de
Warcraft, dando paso asi a un ciberespacio donde los colombianos aprenden
groserias mexicanas, los argentinos sobre platos tipicos peruanos, mientras que los

Elfos de sangre ecuatorianos atacan Ventormenta y vencen al Rey Anduin Wrynn.

Facciones y relaciones: trascendiendo el mundo de Warcraft

Las facciones son aquella bandera que se ondea con orgullo en Azeroth. Ser Horda
o Alianza y reconocerse como tal, implica una serie de supuestos e imaginarios que

se confrontan en los campos de batalla, pero se expresan por fuera del videojuego.

Al no poder comunicarse entre facciones en World of Warcraft debido al disefio que
planteé Blizzard en su videojuego, las redes sociales juegan un papel fundamental a
la hora de expresar su faccion ante los otros jugadores como se observa a

continuacion:
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—m Charly Luengo
Quien manda para ustedes?? m Billy Anthony

Orgulloso de ser un alianza pero ya son 3 afios sin poder jugar en algun
momento regresare

Me gusta B Comentar

Ver comentarios anteriores
Dan Alberth Térrez Por La HORDAI!!
Me gusta - Responder - 17 de abril a

'E Jordan Castillo Por la horda no como las allicias

».

Me gusta - Responder - @ 1

Humberto Ortiz Franco Por |a alianza

Me gusta - Responder - 17 de r as
g Axel Victores Baque Por la Horda!

Me gusta - Responder

., Arnold Salazar Alianzalll
Me gusta - Responder

Imagen Horda vs Alianza (tomado de:
https://www.facebook.com/groups/WOWQT/permalink/1295457600545711/)

Las facciones en los videojugdores, despiertan sentido de pertenencia y un
reconocimiento de si mismos particular, como se observa en las imagenes y como lo
confirma Juan Zamora, quien al preguntarle sobre qué era la "Horda" para él,
respondio: "La Horda es como un segundo hogar, alla estan los amigos, las casas de
nuestros personajes" (Zamora; Entrevista virtual, 25 de febrero 2017), mientras que a
la Alianza los veia como enemigos; de igual forma al preguntarle a Juan Camilo
Valencia respecto a qué era la Alianza para él, comentd: “Bueno, es tu faccion,
realmente la sientes tuya y es algo que defiendes” (Valencia, entrevista virtual, 4 de
marzo 2017) Siendo todo lo anterior la evidencia que expone las implicaciones de las
facciones en temas de identidad y del devenir virtual (tanto en redes sociales como
en el videojuego) de los videojugadores de World of Warcraft.

Identidad virtual: el choque de dos mundos

Ahora bien, hablar de identidad en un mundo virtual como lo es world of warcraft es
algo complejo, fue por ese motivo que se considerd necesario hablar de identidad
virtual como concepto emergente y Util para esta investigacion. Sin embargo, adn
guedan las dudas de ¢como se evidencia la identidad virtual en WoW? Y ¢ Cuales

son sus caracteristicas?
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Para responder a estos interrogantes se identificaron 5 caracteristicas que rednen
todo lo estipulado en este capitulo y lo condensan en un analisis socioldgico referente
a la identidad. Por ello, a continuacion, se enumeraran dichas caracteristicas y se

explicara cada una de ellas.

1. Laidentidad virtual en World of Warcraft se construye a través de un Lenguaje
Eminentemente Verbal. Rastrear la identidad en el videojuego requiere
remitirse al lenguaje en primera instancia pues es a través de él que se
relacionan los individuos y en donde se puede evidenciar el resultado de la
interaccion social y el intercambio cultural entre los distintos videojugadores.
Es verbal debido a que no tiene cabida el lenguaje fisico y kinésico (no verbal)
en la virtualidad o al menos, al ser limitado por acciones predefinidas de cada
personaje, no influye directamente en términos de reconocimiento identitario.

2. Laidentidad virtual en World of Warcraft es Mutable. Al hablar de los "Selfs"
se pudo evidenciar que la identidad puede transformarse y reconfigurarse en
funcion de cada personaje del videojugador, ademas, al ser prevalente el
anonimato en la virtualidad, no, esta atada a un solo cuerpo y a un solo sentido
de expresion, es decir, si el sujeto decidiera por "X" razén ser alguien mas, la
virtualidad se lo permitiria.

3. La identidad en World of Warcraft también es Comunitaria o Colectiva. Por
medio de la posibilidad de agremiacion que brinda el videojuego, las
Hermandades se tornan en el centro de convivencia virtual y de relacion entre
videojugadores, permitiendo que tanto ellos, como la hermandad, creen y
consoliden una identidad como grupo, ademas de perpetuar unas costumbres
particulares que responden a temas de horarios’, de beneficios y de amistad.

4. La identidad en World of Warcraft esta consolidada en una Idealizacion
Fantastica. Los individuos construyen y expresan su identidad en un cuerpo
virtualizado que representa sus gustos, preferencias y deseos, construyendo
un Yo idealizado con caracteristicas fantasticas.

5. Laidentidad virtual en World of Warcraft es Hibrida. Hablar de identidad virtual

en Azeroth implica tener en cuenta su mixtura de realidades; por un lado

7 El tema de los horarios entra en este apartado, debido a que la comunidn de varias nacionalidades y el
distinto manejo de diferencias horarias de cada una, dificulta el ponerse de acuerdo entre los miembros de la
hermandad para realizar actividades que requieran varios integrantes de la misma.
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tenemos la realidad fisica o factica, que en uUltimas es aquella que se evidencia
cuando el videojugador esta frente a su computadora o se aleja de ella; por
otro lado existe una meta-realidad virtual comprendida en lo basto del internet,
pero expresada en las redes sociales; y, por ultimo, esta la realidad virtual
dentro del videojuego, la cual es la programada y contada por Blizzard y su
narrativa fantastica propia. En este sentido, en la primera realidad (fisica), se
cuenta con una identidad que se remite a contexto, historia, interacciones,
relaciones, gustos y preferencias fuera de la pantalla; en la segunda (meta-
virtual), la identidad se encuentra en su estado primigenio de virtualidad, se
muestra lo que se quiere mostrar en funcion de ese Yo de la realidad fisica; v,
en la tercera es donde el individuo se convierte en sujeto y actor de las tres
realidades. Se es sujeto de su realidad fisica, se es actor de su realidad meta-
virtual y se es uno con su realidad warcraftiana, construyendo una identidad
hibrida de realidades y dialéctica de identidades, donde convergen historias,

problematicas, realidades y virtualidades.

6. Conclusiones

Presentados los resultados es pertinente abordar ahora qué se concluy6 en funcién
de los objetivos planteados, ademas de relacionar los resultados con la pregunta de
investigacion base referente a la relacion interaccion social-realidad virtual y sus
implicaciones en la construccién de identidad al interior de World of Warcraft. Y

culminar con algunas propuestas para proximas investigaciones orientadas al tema.

World of Warcraft es un videojuego con caracteristicas propias que desempefia un
papel fundamental como ciberespacio consolidado y delimitado para el intercambio
de experiencias de sus usuarios, donde distintas dinamicas sociales tienen lugar y se
realizan a través de la virtualidad. Asimismo, World of Warcraft y con este, su mundo
se convierte en un espacio de simulacion de la realidad, el cual recoge muchos
aspectos de la realidad factica y discursiva del mundo fisico, tales como politica,
cultura, lenguaje, entre otros, los moldea y les da vida en un mundo de fantasia,
permitiendo asi a su usuario ser autor de una vida, que, si bien es suya, comprenderia

nuevas formas de desarrollo interaccional y asimismo identitario.
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Estas nuevas formas de desarrollo interacional e identitario corresponderan entonces
a un nuevo espacio de sociabilidad en red que le permite al individuo, adentrarse en
un espejo utopico de sociedad donde lo fisico no tiene mucha relevancia y los sentidos

se limitan a una experiencia audiovisual de una vida idealizada.

En este sentido, la interaccion social al interior de la realidad virtual conocida como
World of Warcraft, esta caracterizada por su limitacion verbal, pues el intercambio de
comunicacion no verbal esta relegado y no es posible contemplarlo como posibilidad
de lenguaje. Este lenguaje esta entonces fragmentado, pero se convierte en la forma
de interaccidn por excelencia en la virtualidad, siendo el mediador de las dinamicas
sociales que alli tienen lugar. Asimismo, el lenguaje y junto a él, la interaccién social,
esta también mediada por representaciones virtuales tanto de si mismos como del
mundo sensible, pues, como se mencionaba con anterioridad, el videojuego se

convierte en una representacion utopica y fantastica de la realidad.

World of Warcraft en temas de interaccion social, también permite que exista un
intercambio cultural que, para el caso especifico del servidor Quel’thalas, ostenta la
particularidad de reunir distintas nacionalidades latinoamericanas posibilitando, de
igual manera, que el lenguaje manejado dentro del juego, responda no soélo a la
experiencia de los videojugadores y su relacion con el videojuego (interaccion sujeto-
realidad virtual), sino a toda la construccion de sujeto que trae consigo el ser de “X”
nacionalidad latinoamericana, dando la oportunidad para que los videojugadores

construyan un lenguaje propio.

Ahora bien, tanto la interaccion social como el espacio donde tiene lugar dicha
interaccién, posibilitan que los videojugadores consoliden una identidad virtual
particular. La identidad en términos de “Self’, se ve fragmentada gracias a la
diversidad de encarnaciones virtuales posibles que brinda el videojuego
(avatares/personajes), sin embargo, es posible rastrearla y contemplar las
caracteristicas de esta, haciéndola multiple, comunitaria o colectiva a través de las
Hermandades, expresada a través del lenguaje verbal y construida hibrida y
dialécticamente gracias a la convergencia de las tres realidades (Realidad fisica,
realidad meta-virtual y realidad virtual warcraftiana).

Asi las cosas, para responder a la pregunta de investigacion ¢ Qué implicaciones tiene

la relacidon entre interaccion social y realidad virtual (ciberespacio) sobre la
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construccion de identidad de los videojugadores dentro del videojuego World of
Warcraft: Legion? Es posible afirmar que las implicaciones de la relacion interaccion
social-realidad virtual son, en primer lugar, que el caracter de ciberespacio utépico y
fantastico del videojuego, ademas de posibilitar la interaccion, crea un mundo nuevo
el cual y en el cual se construyen identidades virtuales atravesadas por cuestiones
culturales, por relaciones comunitarias y por la narrativa del videojuego, dando paso
a un sujeto wacraftiano que reside en algun pais de Latinoamérica; y, en segundo
lugar, las interacciones sociales llevadas a cabo a través de esta realidad virtual,
hacen del intercambio de experiencias intersubjetivas un encuentro cultural mediado
por un cuerpo virtual, el cual construye su identidad en funcién de la homogeneizacion

cultural que se lleva a cabo al interior de Azeroth.

Por dltimo, la virtualidad como categoria emergente y transversal a la realidad, la
interaccion y la identidad, estaria reemplazando las relaciones primarias
constituyentes de un individuo como sujeto geo-contextual, esto es, se relega el plano
material, su componente espacial/territorial y las subjetividades comprendidas dentro
del mismo, a una virtualidad lentamente homogeneizadora, donde se pasa de un “yo
colombiano” fisico (geo-contextual) a un “yo universal” virtual (ciber-contextual) en el
gue los limitantes somaticos se difuminan cada vez mas a la luz de las infinitas

posibilidades brindadas por el ciberespacio.

Ahora bien, con el animo de ofrecer posibles temas de investigacion referentes al
mundo de Warcraft, y en general de la virtualidad, para posteriores estudios, he
contemplado dos de ellos que gracias a mi investigacion fueron dilucidados, pero no
trabajados a profundidad, estos son:

e El tiempo como espacio
Si bien la computadora puede ser considerada como el espacio fisico donde se realiza
la accion de jugar, a la hora de estar en Azeroth y contrastar dicha estadia con el
componente fisico de la realidad, hace necesario el concordar un espacio en donde
estos dos componentes tengan cabida. En este sentido, el tiempo podria ser
considerado como ese espacio al posibilitar la convergencia de realidades. Lo anterior
guiere decir que la realidad fisica y la realidad virtual precisan de un espacio en el
cual unir sus disimilitudes y otorgar un referente, si se quiere medible, para ambas...

El tiempo en la realidad Vvirtual podria significar el desplazarse
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de Dalaran a Orgrimmar, mientras que en la realidad fisica significaria el dar clic al
raton e ir al bafo.
e« El género como problematica
Asimismo, existe una potencial problematica en el mundo de Warcratft, el género. Para
esta problemética existen dos aristas en las cuales se evidencia el porqué de dicha
afirmacién. La primera es las representaciones en torno a lo gay en el juego, puesto
gue la raza "Elfo de sangre" es tildada de homosexual y se ha construido un
imaginario negativo en torno a este y a la condicion de homosexualidad. Y, la
segunda, es el "ser mujer" fuera del videojuego a la hora de entrar en el mundo
de Warcraft. Gracias a las entrevistas y a la observacion realizada, se pudo evidenciar
la posible existencia de violencia de género pues como menciona Natalia
... Lo que pasa es que ser mujer dentro del juego no es sencillo, por varias cosas,
primero eres mujer y todo el mundo cree que no sabes jugar, o sea, eso es lo implicito,
entonces la falta de respeto de los hombres apenas te estan conociendo es alta, ellos
no suelen respetar a las chicas como jugadoras, porque de resto se les van las babas,
uno dice que tiene tetas y ahi estan, pero pues esa no es la idea, la idea es ganar
respeto, no que ellos estén botando baba. Pasa que algunas mujeres... hay dos tipos
de mujeres en el juego, las chicas que son jugadoras de verdad y las que vienen a
putearse, entonces siempre hay problemas porque no falta la pendeja que va y le
muestra tetas a todos y desintegra un poco los grupos. (Rueda; Entrevista virtual, 26
de febrero 2017)

¢ Qué es real? ¢ quién es real?
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