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Introduccién

La presente investigacion surge en el contexto del proyecto de titulacion para optar al titulo

de Psicologo de la carrera de psicologia de la Universidad del Bio-Bio.

En términos metodologicos, la investigacion se aborda desde un paradigma constructivista
vigostkyano, en el cual el acento esta presente en la construccion de la realidad y el
conocimiento a partir del intercambio del sujeto con el entorno socio-cultural en el cual esta

inmerso.

Esta investigacién buscé representar como es que los usuarios de comunidades virtuales
de juegos en linea, mas especificamente jugadores de "League of Legends®", construyen
los patrones sociales presentes en sus relaciones interpersonales dentro del ciberespacio y
cOmo estas relaciones pueden ser construidas basandose en aspectos que estan fuera de
las mismas comunidades, tomando como marco de referencia elementos previamente
conocidos de los intercambios de informacion con el mundo real. En palabras de Amaro y
Ramirez (2013) "el ciberespacio es un campo nuevo donde se plantan las mismas semillas
gue se conocen y se trata de cosechar las mismas relaciones sociales de complejos

culturales que conocemos previamente"(p.524).

Se analizaron principalmente los patrones sociales de estereotipo y estereotipia, prejuicio y
discriminacion, cOmo estos surgen y se construyen en el contexto de la realidad virtual en
el cual esta contextualizada la investigacion. Para ello se entrevistd a videojugadores reales
y la forma en que se relacionan con los jugadores y los diferentes elementos propios del

juego en cuestion, League of Legends®.



Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

Presentacion del problema

Actualmente, el uso de Internet y redes sociales dentro de la misma esta en un exponencial
aumento, alcanzando al afio 2013 un total del 66% de habitantes con acceso a Internet a
nivel nacional, mientras que el 76% de este total de usuarios, admite el uso de redes sociales
(PRC: Pew Research Center, 2014). Sin embargo, considerando estas estadisticas, quiero
cambiar el foco de atencion hacia las comunidades virtuales que surgen dentro de este
entramado de redes, principalmente, hacia las comunidades que surgen inherentemente
alrededor de nucleos de mayor interés por parte de los usuarios mas jovenes: los juegos en

linea.

En el contexto de los estudios e investigaciones realizados dentro del mundo de los
videojuegos y ciberespacio, son conocidos los trabajos de Ortiz y Griffiths (2012, 2014),
psicologos y gamers, acerca del Game Transfer Phenomena que se producen al jugar
videojuegos; o las implicancias psicosociales de los videojuegos en linea, entre otros.
También los estudios de Ducheneaut, Yee, Nickel y Moore (2006) acerca de las dinamicas
sociales dentro de las comunidades de juegos de rol multijjugador en linea (MMORPGs:

Massively-Multiplayer Online Role-Playing Games).

Dentro de una perspectiva mas contextual a la realidad latinoamericana, el fenémeno
"League of Legends®" esta cada vez mas activo y presente en la realidad de los jugadores
chilenos, con mas de 245.000 cuentas registradas hasta enero de 2015 (Lolking, 2015). El
crecimiento exponencial de la comunidad trae consigo también consecuencias negativas
dentro de las mismas experiencias de juego, entre ellas la creacion de estereotipos en torno

al nivel de habilidad del jugador, origen, nacionalidad o incluso por el tipo de hardware que



Universidad del Bio-Bio. Red de Bibliotecas - Chile

éste utiliza, dando paso asi a experiencias de juego, matizadas en algunas ocasiones, de

prejuicios y discriminacion.

Justificacion

La relevancia de la presente investigacion radica en que es un aporte significativo en el area
de la psicologia, mas especificamente a la realidad de la psicologia contextual chilena, ya
gue este estudio pretende contribuir a la disciplina desde una perspectiva que no ha sido
antes abarcada en profundidad por los investigadores nacionales, o bien no existe un

registro visible de ello.

En la investigacion se trabajé con una poblacién real pero contextualizada en las
comunidades dentro de un ciberespacio, es aqui en donde se pueden generar nuevos
conocimientos a partir del trabajo con una poblacién nueva que no ha sido considerada
dentro de los estudios tradicionales de las disciplinas sociales como la sociologia,
antropologia y, en nuestro caso particular, en las diversas areas de la psicologia (Amaro y

Ramirez, 2013).

Es por esto que relevancia radica especialmente en su relevancia teorica (Ruiz, 2003) y en
el aporte novedoso al area e intenta iniciar con ello lineas de investigacion mas a largo plazo
relacionadas con los diferentes elementos de analisis que surgen dentro de las diferentes
realidades virtuales, que pueden incluso comprender universos de relaciones complejos y

extensos.

Esta investigacion buscé abarcar las probleméaticas a partir de las propias percepciones
acerca de las experiencias de juego de los gamers en los distintos contextos que existen en

el propio juego (0o modalidades de juego), es por ellos que la propia experiencia,
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pensamientos, ideas, opiniones y sentimientos de los jugadores, es fundamental para la

investigacion y no asi de las teorias preestablecidas.

Desde esta perspectiva es que se busco realizar un primer acercamiento investigativo al
contexto en particular de un juego en linea y la multiplicidad de elementos que en él
convergen para realizar un andlisis que nos acercara a una realidad virtual en particular y
que se espera de los primeros pasos para el estudio de otros elementos propios de las
ciencias sociales, pero inmersos en contextos de realidades virtuales insertas en el

ciberespacio.

Preguntas de investigacion primaria y secundaria

1. Pregunta primaria
¢, Como son los patrones sociales en el mundo virtual de una comunidad de

juegos en linea?

2. Preguntas secundarias

a) ¢, Como se presentan los estereotipos y el proceso de estereotipia en el mundo
virtual?

b) ¢, Como se manifiesta el prejuicio en las relaciones entre jugadores?

C) ¢, Cémo significan la discriminacién, no discriminacion y tolerancia los jugadores?
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Objetivos general y especifico

1. Objetivo general
Conocer la manifestacion de los patrones sociales de marginacion dentro de una

comunidad virtual de juegos en linea.

2. Objetivos especificos

a) Describir los estereotipos y el proceso de estereotipia dentro de la comunidad
virtual.

b) Clasificar los prejuicios que son producidos dentro de la comunidad virtual.

C) Caracterizar la discriminacion dentro de la comunidad virtual.

Marco Referencial

Es inevitable reconocer el actual crecimiento exponencial de las comunidades virtuales y las
relaciones sociales establecidas a través del ciberespacio y metamundos. Es por ello que,
lejos de ser el ciberespacio un punto y aparte de los estudios de la cultura, se consolida mas
bien como una nueva area para estudiar fendmenos tradicionales en el ambito de la

antropologia, sociologia y psicologia (Amaro y Ramirez, 2013).

El ciberespacio, en palabras de Grosz (2001) seria "un universo 'paralelo’ al nuestro,
generado y sostenido por las redes de comunicacién global, en un espacio virtual
compartido formado por las computadoras y sus usuarios" (p. 75). Mientras que el

metamundo o mundo virtual en palabras de Levy debe ser entendido:

“‘como una arquitectura imaginaria que permite simular relaciones

sociales de juego, economicas, politicas, educativas, ciudades en las
8
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cuales las personas fisicas crean un avatar para vivir, combinando las
formas de comunicacion verbal (a través de la escritura) y corporales-

fisicas (a través de imagenes)” (p. 13).

Desde esta perspectiva, es importante considerar a las comunidades virtuales inmersas en
el ciberespacio como agregados sociales que emergen desde Internet, y cuya particularidad
recae en el hecho de portar discusiones publicas, con suficiente sentido humano para crear
relaciones sociales en el ciberespacio (Rheingold, 1993). Es importante considerar también
que quien hace uso de la virtualidad no esta fisicamente, pero si esta toda la fisica que lo
construye y constituye, incluyendo el cuerpo, el cual es destituido por un nuevo cuerpo: el
cuerpo virtual que se construye a partir de nuestros cédigos culturales-identitarios: la

imaginacion condicionada (Sanchez, 2013).

Sin embargo, las comunidades virtuales surgen a partir de una constante relacion con el
mundo real, de forma tal que, para darle sentido a este espacio tan amplio y complejo, es
necesario utilizar, paradéjicamente, delimitaciones espaciales tradicionales, usadas de
manera regular en la vida cotidiana (Amaro y Ramirez, 2013), aunque técnicamente
hablando, no hay un acuerdo generalizado sobre los elementos esenciales que deben existir
para considerar un espacio en linea como una comunidad virtual (Bell, 2001). De esta forma
es que el foco de atencién estara presente en las acciones de estos usuarios, denominados
contextualmente como "gamers", dentro de estos espacios y comprender cémo es que ellos

representan las interacciones entre miembros de esta comunidad virtual.

No existe un consenso teorico acerca del concepto de "gamer", sin embargo, los mismos
jugadores se adscriben a las clasificaciones creadas dentro por los propios usuarios de

estas comunidades, siendo asi el "gamer" aquel jugador que se caracteriza por jugar con
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dedicacion e interés a videojuegos y que se caracteriza por tener conocimientos diversos
acerca de estos. Es entonces que surgen distintas clasificaciones de gamers, descritos por
la misma comunidad, como los gamers casuales, jugadores que no tienen por objetivo
alcanzar todos los objetivos de un determinado juego ni dedicar tiempo a completarlo o
mejorar sus habilidades en el mismo; regulares, son que jugadores que dedican tiempo
determinado a completar los objetivos y que juegan regularmente; harcore, son jugadores
que dedican muchas horas al dia en jugar videojuegos y buscan ser los mejores, son
verdaderamente aficionados a los juegos y lo reconocen como un estilo de vida; pro, que se
caracterizan por ser gamers con habilidades extraordinarias para jugar con lo cual algunos
incluso ganan dinero por sus habilidades, participan en torneos y tienen grupos de

seguidores y fans (Starmedia, 2014).

Surge la posibilidad de estudio de los elementos que conforman estas comunidades
virtuales, de la misma forma en que se pueden estudiar en las comunidades sociales no-
virtuales con traspaso de informacion f2f, face to face o cara a cara (Anderson, 1991),
teniendo en consideracién que no ven los gestos de la mascara y el disfraz que porta el
actor social, se observan los gestos de una identidad poco localizable, sobre todo en formas
de expresarse, connotaciones lingulisticas, preceptos de valor, morales o en forma de avatar
como es el caso de los mundos virtuales (Sanchez, 2008). Es por ello en este estudio se
enfatizara el andlisis los patrones sociales que derivan de las relaciones entre gamers,

especificamente estereotipos y proceso de estereotipia, prejuicios y discriminacion.

En las relaciones interpersonales, independientes del contexto, existen estos patrones
sociales de marginacion, ya sea desde una perspectiva negativa como desde una positiva,

gue varian dependiendo de los marcos contextuales a la cultura en la cual surgen estas

10
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interacciones. Entre ellos se enfocara el estudio principalmente en los estereotipos y el

proceso de estereotipia, los prejuicios y la discriminacion.

Estereotipos

El estereotipo es definido como el conjunto de creencias, cualidades o suposiciones que se
atribuyen a las categorias sociales, son una parte constituyente de la identidad social, por
cuanto recogen tanto la informacion que otros atribuyen a los grupos a los que
pertenecemos (Mladinic Rapiman y Saiz,, 2008), como también la que un grupo se atribuye
a si mismo (autoestereotipo). Pueden concebirse como un caso especial de categorizacion
gue acentla las similitudes endogrupales y las diferencias exogrupales (Tajfel, 1982) y es a
través del aprendizaje cultural y las vivencias personales el como los estereotipos se

desarrollarian (Worchel, Cooper, Goethals y Olson, 2004).

Desde la perspectiva de Correa, Garcia y Saldivar (2013) las creencias que se formulan
automaticamente frente a un estimulo social se agrupan en estructuras llamadas esquemas,
relacionadas con las experiencias previas del sujeto, para organizar y guiar el
procesamiento de informacion y con ello influir en la conducta. Si dichos esquemas son
socialmente compartidos y se refieren a las caracteristicas de un grupo social, estamos

hablando de estereotipos.

The Fontana Dictionary of Modern Thought, Stallybrass (1998) definio el estereotipo como:
«una imagen mental generalmente muy simplificada de alguna categoria de personas,
institucidn o acontecimiento que es compartida en sus caracteristicas esenciales por un gran
namero de personas. Los estereotipos van frecuentemente, aunque no necesariamente,
acompafados de prejuicios, es decir, de una predisposicion favorable o desfavorable hacia

cualguier miembro de esa categoria en cuestion» (p. 160). Asi pues, vemos como el

11
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estereotipo es algo subjetivo que descansa en ideas preconcebidas, condiciona las
opiniones de las personas y dirige las expectativas de los miembros del grupo social, es
decir, determina qué es lo que esperamos unos de otros y cOmo nos vemos unos a otros

(Bosch y Ferrer, 2003).

Los estereotipos son necesarios para nuestra aprehension del entorno y para la convivencia,
pero deberian gozar de un alto indice de representatividad de la realidad a la cual estan
vinculados. Los medios de comunicacion, y en especial los audiovisuales (cine, televisién y
publicidad), se han convertido en poderosas instituciones sociales y socializadoras con un
peso especifico en la creacion y transmision de dichos estereotipos. Asi mismo, también
tienen asignado un rol significativo en la perpetuacion e hipotética modificacion de los
mismos. Dicha realidad toma especial relevancia si consideramos que los estereotipos
también son un mecanismo de defensa, siendo méas frecuentes los de caracter negativo
(relacionados con los exogrupos, es decir, los otros) que los de caracter positivo (propios
del endogrupo, nosotros). Veamos este ultimo punto con un poco mas de detalle (Roca,

2005).

Los estereotipos son fundamentalmente una herramienta que nos facilita la interaccion y
posibilita la convivencia. Resulta materialmente imposible conocer en primera persona la
totalidad de elementos que se agrupan en nuestro radio de accion cotidiano, pero gracias a
los estereotipos tenemos una idea preconcebida de ellos que nos permite interactuar con
normalidad. Esto es posible gracias a los estereotipos, que nos permiten crear una idea al
respecto y prever una conducta. Los medios audiovisuales ayudan a esta creacion
(peliculas, spots, series televisivas, entre otras). Los estereotipos positivos son menos

habituales que los negativos, mientras que los neutros no existen. Cada referencia, cada

12
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imagen implica un posicionamiento y un juicio de valor, hecho que justifica que la neutralidad

sea inalcanzable (Roca, 2005)

Si partimos de la premisa que las minorias, los grupos méas desfavorecidos, y en general,
aguello que consideramos una amenaza tienen asignados estereotipos que refuerzan dicha
visién, convendremos que un uso racional y que motive una imagen correcta de dichos
individuos por parte de los medios de comunicacion es muy necesaria. Los estereotipos son
imprescindibles para poder vivir con normalidad pero no deben perder el indice de
representatividad que mencionabamos al principio del articulo. Si esto ocurriera, dejarian de

ser una herramienta para convertirse en un mecanismo de control (Roca, 2005)

En definitiva, es posible sefialar que los estereotipos se caracterizan por ser el resultado de
los procesos de categorizacion e interaccion social, los cuales constituyen esquemas de la
realidad que les permiten a las personas orientarse socialmente y adaptarse mejor al

entorno (Tajfel, 1984).

Los estereotipos pueden ser positivos 0 negativos (Hewstone, Stroebe, Codol y
Stepehnson, 1994), pero independiente de su tendencia, actian como un proceso
cognoscitivo y social que, utilizado como fuente de conocimiento, permite ahorrar esfuerzos
de pensamiento en las relaciones interpersonales (Worchel, Cooper, Goethals y Olson,
2004). Si bien aquellas inferencias pueden conducir a juicios sociales precisos, los
estereotipos también pueden inducir a ideas erréneas respecto de los otros, al centrarse
solo en la informacién consistente con éste e ignorar aquellos elementos que lo contradicen.
(Secord y Backman, 1976), lo anterior se acentua si los estereotipos se desarrollan sin
ninguna base en la realidad objetiva (Klineberg, 1973). Al sesgar el procesamiento de la

informacion, los estereotipos pueden generar incluso, de manera inconsciente, distintos

13
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tipos de prejuicio y discriminacion e influir en los roles, comportamientos y desempefio que
tienen las personas en el medio social (Myers, 2004 y Kimble, Hirt, Diaz-Loving, Hosch,
William y Zéarate, 2002). Un claro ejemplo de ello es el fendbmeno conocido como “la
amenaza del estereotipo” (Aronson y Steele, 1995) que da cuenta de cémo al conocer o
creer que estamos frente a un estereotipo negativo sobre nuestro grupo, reaccionamos con
estrés afectando negativamente nuestro desempefio. En otras palabras, este fendmeno
interfiere en el accionar de las personas al no querer confirmar el estereotipo negativo
asociado a su categoria, constituyéndose asi en un circulo vicioso que fomenta las profecias

autocumplidas. (Worchel, Cooper, Goethals y Olson, 2004).

Saiz (1991) empled varias dimensiones para describir los estereotipos: contenido,
favorabilidad, notoriedad y uniformidad. El contenido es definido por los atributos especificos
gue son asignados a un grupo (Fiske, Cuddy, Glick y Xu, 2002). Estos atributos suelen
organizarse en estructuras relativamente diferenciadas y complejas que corresponden a los
distintos estereotipos adscritos a ese grupo. A su vez, estas configuraciones de atributos
pueden organizarse en estructuras de orden superior que, como se verda, reforzarian la
continuidad temporal de los estereotipos. La favorabilidad de un estereotipo puede ser
entendida como el grado de deseabilidad social de sus atributos (Nelson, 2006). Asi, pueden
haber estereotipos mas favorables o desfavorables en funcién, respectivamente, de una
mayor o menor deseabilidad social de los atributos. La notoriedad, también llamada
generalizacion (Schneider, 2005), es definida como el grado en que el endogrupo percibe
gue un estereotipo caracteriza a los miembros del exogrupo. Un estereotipo es notorio
cuando sus atributos son aplicables a porciones sustanciales del exogrupo. Finalmente, la
uniformidad del estereotipo se refiere al nivel de acuerdo entre los miembros de un grupo
de que el estereotipo se aplica a otro grupo (Devine y Elliot, 1995). La uniformidad refleja la

14
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homogeneidad de las creencias estereotipicas dentro del endogrupo. (Mladinic, Rapiman y

Saiz, 2008)

Otro concepto asociado es el de metaestereotipo que hace referencia a las creencias que
los miembros de un grupo concuerdan que otros grupos tienen sobre ellos. (Main, Hunter,
Roy y Vorauer, 2000). En otros términos, se trata del “estereotipo del estereotipo” y ha
despertado interés debido al impacto que tiene en las evaluaciones que realizan las
personas tanto de los otros como de si mismo (Kamans, Gordijn, Oldenhuis y Otten, 2009).
Los autoestereotipos, conforme a lo anteriormente sefialado, dicen relacion con el conjunto
de creencias y percepciones sobre si mismo y el grupo del cual se forma parte (Azun,

Kornblit, Morales y Paez, 2002).

La estereotipia puede definirse como un mecanismo mental mediante el cual se asigha a
cada una de las realidades que percibimos en nuestro entorno una referencia, una marca.
Dichas referencias nos facilitan nuestra interaccion diaria con dicho entorno, pero pueden
convertirse en fuente de confusién y de discriminacién cuando pierden representatividad. Si
la distancia entre el objeto referenciado y la referencia es demasiado grande o se erosiona,
se corre el riesgo de hacer una interpretacion negativa del entorno, cayendo en el error

(Roca, 2005).

La estereotipia también es un mecanismo que nos permite aumentar la cohesiéon de
nuestros endogrupos y agrandar las diferencia respecto de los "otros", que son concebidos
como una amenaza potencial. Cada individuo pertenece a diferentes grupos que percibe
como propios todos los circulos que se perciben como de pertenencia comparten una
caracteristica, se refieren a "nosotros" aunque con diferente intensidad. Psicologicamente

tendemos a asimilar lo "nuestro” a connotaciones positivas y lo "suyo" a connotaciones

15
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negativas, de ahi que los estereotipos positivos hagan referencia al endogrupo, los

negativos al exogrupo y los neutros no existan (Roca, 2005).

Prejuicios

Por otro lado, tenemos otros patrones sociales a analizar como el prejuicio, definido segun
Brown (1995) como la "tendencia a poseer actitudes sociales o creencias cognitivas
derogatorias, expresar afectos negativos o presentar conductas discriminatorias u hostiles
hacia miembros de un grupo debido a su pertenencia a ese grupo en particular”" (p.8), sin
embargo la definicion de los grupos dependera exclusivamente de la propia percepcion de
grupos que tengas los miembros de las comunidades virtuales. Mientras que el ultimo
elemento de esta esfera de analisis es la discriminacion, definida por Giddens (1993) como
“la conducta real que se tiene con un grupo ajeno y que puede apreciarse como la privacion
de oportunidades que otros disfrutan” (p.281), contextualmente se centrara en la capacidad
de las mismas comunidades en el espacio de virtualidad, para generar oportunidades o

espacios de exclusion para los mismos integrantes.

Realizando un andlisis mas detallado, encontramos diferentes definiciones de estos
términos. En lo que refiera al prejuicio, encontramos que desde la perspectiva de Calhoun,
Kellery Light (1991) se define al prejuicio como "una predisposicidén categorica para aceptar
0 rechazar a las personas por sus caracteristicas sociales reales o imaginarias". Allport
(1954) en cambio, en su trabajo fundamental acerca de esta tematica, definié al prejuicio
como una “antipatia basada en una generalizacion inflexible y erronea, la cual puede ser
sentida o expresada, dirigida hacia un grupo como totalidad o hacia un individuo por ser

miembro de un grupo” (p. 9).

16
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Al igual que estos autores, muchos otros sociélogos y psicologos sociales han trabajado el
tema de los prejuicios en el marco de las relaciones sociales. El prejuicio es una
caracteristica humana, que si bien ha sido definida de manera diferenciada por distintos
autores, ofrece algunos componentes en comun, como el componente actitudinal, en cual

llegan a un consenso los diferentes autores del tema.

El prejuicio como actitud se define como una predisposicion personal a responder de cierta
manera frente a un estimulo. Se considera que el prejuicio es una actitud, en tanto
condiciona la respuesta personal hacia el medio, de acuerdo a un precepto anterior. Esta
constituido por un componente cognitivo (ej: creencias acerca de un grupo especifico), un
componente afectivo (ej: odio) y un componente conativo (ej: comportamientos
predispuestos negativamente hacia un grupo). Una caracteristica importante es que la
persona tiene una posicion personal sobre una situacion sin conocerla en profundidad, de
alli su significado etimoldgico; prejuico: juzgar sin conocimiento previo (Calhoun, Keller y

Light, 1991).

El prejuicio, al igual que otras actitudes, organiza la informacion a nivel subjetivo, brindando
una orientacion acerca del conocimiento esperado de los demas en base a sus grupos de
pertenencia. Ademas, el prejuicio sirve a otras funciones psicolégicas como son la mejora
de la autoestima (Fein y Spencer, 1997) y la provision de ventajas materiales (Sherif y Sherif,
1969). Sin embargo, mientras que desde la psicologia se ha abordado el fendmeno del
prejuicio como un proceso intrapsiquico, desde la sociologia se ha hecho énfasis en las
funciones que éste fendmeno desempefia a nivel grupal (Calhoun, Keller y Light, 1991). Por
ejemplo, diversas teorias socioldgicas de largo alcance que han realizado estudios acerca

de la dinamica social de las relaciones intergrupales, han puesto el acento en los aspectos
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econdémicos, en términos de clase social, excluyendo generalmente las influencias

individuales en el prejuicio (Bobo, 1999).

Es entonces que, a pesar de los puntos de vista divergentes, tanto los enfoques psicoldgicos
como los sociolédgicos, han observado la importancia del estudio de este fenOmeno para
entender de mejor forma los procesos sociales (Bobo, 1999; Bobo y Than, 2006). En este
sentido, recientes definiciones del prejuicio han combinado el nivel individual, enfatizado por
la psicologia, con el nivel grupal teorizado desde la sociologia, con el fin de pensar la

naturaleza dinamica del prejuicio observado desde diferentes esferas.

Eagly y Diekman (2005), por ejemplo, consideran al prejuicio como un mecanismo
intrapsiquico cuya finalidad es mantener un estatus quo y un rol en las diferencias
intergrupales. En consecuencia, los individuos que se desvian de su rol grupal tradicional
despiertan reacciones negativas en los demas miembros del grupo, mientras que quienes
exhiben comportamientos que refuerzan el estatus quo, obtienen respuestas positivas. No
obstante, debido a que el prejuicio representa un nivel individual de sesgo psicolégico, los
miembros de un grupo histéricamente en desventaja también pueden mantener actitudes
prejuiciosas hacia los grupos con mayores ventajas y hacia sus miembros, de la misma
forma que estas actitudes pueden variar considerablemente entre individuos que
pertenezcan al mismo endogrupo. En estos casos el objetivo no seria reforzar las diferencias
entre los grupos, sino que muchas de estas expresiones son reactivas, reflejando una
anticipacién a ser discriminado (Johnson y Lecci, 2003). Sin embargo, algunos trabajos han
seflalado que muchas veces los miembros de grupos minoritarios aceptan ideologias
culturales que justifican estas diferencias de posicién basandose en las cualidades positivas
gue perciben de los grupos con mayores ventajas (Banaji, Jost, y Nosek, 2004; Pratto y

Sidanius, 1999).
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Diversos autores han llevado a cabo estudios cuyo objetivo era diferenciar las formas
implicitas de las formas explicitas del prejuicio (Banaji y Greenwald, 1995), demostrando
que mientras estas Ultimas operan a un nivel consciente, las implicitas lo hacen a un nivel

inconsciente y automatico.

Por otra parte, mientras que en los Estados Unidos los hallazgos demostraban nuevas
formas de prejuicio racial, en el contexto Europeo se llevaban a cabo investigaciones
utilizando como referencia grupos minimos (Duckitt, 1992). En estas investigaciones, los
individuos eran divididos en grupos que no tenian ningun tipo de contacto ni interaccion,
pero aun asi los miembros de ambos grupos mostraban sesgo, discriminacion y actitudes
competitivas en contra del exogrupo y en favor del endogrupo. El propdsito de estos trabajos
fue demostrar que basta la mera percepcion de pertenecia a grupos distintos (categorizacién
social), para que se desencadenen conductas intergrupales prejuiciosas y discriminatorias

con el objetivo de favorecer al propio grupo (Tajfel y Turner, 1979).

Una de las caracteristicas mas importantes de los prejuicios es su dificultad para ser
eliminados, en tanto la persona cree en su veracidad y funcionan casi de forma automatica.
Se considera que una creencia erronea es un prejuicio cuando existe resistencia al cambio,
ademas del convencimiento de que todas las personas de un grupo tienen las mismas
caracteristicas (Calhoun, Keller y Light, 1991). Generalmente, los prejuicios se arraigan en
el pensamiento de las personas, siendo confirmados permanentemente por nuevas
experiencias que alimentan la base de los mismos, esto hace que la persona los valide y

refuerce, de forma que es mas dificil eliminarlos.
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El prejuicio se manifiesta de distintas formas. Especificamente, se va describir la expresiéon
comportamental del prejuicio. Posteriormente, se presentaran distintas manifestaciones del

prejuicio en términos de contenido.

El prejuicio, como una predisposicién personal, se traduce en comportamientos con
contenido negativo hacia una persona o grupo de personas. Dichos comportamientos
(reales y observables) son denominados como discriminacion. La discriminacién supone
maltratar o limitar posibilidades (de acceso a servicios, por ejemplo) a personas, por tener
caracteristicas especiales que definen su pertenencia a un grupo. Segun algunos autores
(Calhoun, Keller y Light, 1991) una persona que discrimina no necesariamente lo hace sobre
la base de un prejuicio personal, sino sobre la base de un prejuicio que tienen otras personas
(cercanas) sobre el tema. Sin embargo, la discriminacion de todas maneras sustenta el
prejuicio. Asimismo, el prejuicio suele crear y sustentar la discriminacion de forma ciclica y

continua.

Hamilton (1981), retomando los trabajos de Allport (1954), observa que el sesgo y la
discriminacion intergrupal son respuestas que surgen a raiz de determinados procesos
cognitivos normales, naturales y universales cuyo objetivo es simplificar la complejidad del
entorno social. Estos hallazgos explicarian entonces por qué el prejuicio y la discriminacion

se presentan como fenbmenos omnipresentes, inevitables y universales.

En la década de los ‘80 surgen dos enfoques para explicar como los procesos cognitivos
basicos tales como la categorizacion, influyen en el prejuicio y la discriminacion: un enfoque
puramente cognitivo, y un enfoque cognitivo motivacional. ElI primero, focaliza en el
concepto de estereotipo como una estructura cognitiva directamente determinada por la

categorizacion que organiza y representa informacion acerca de las categorias sociales. El
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segundo enfoque, postula que los factores cognitivos son primarios, pero considera la
categorizacion social como el factor desencadenante de un proceso motivacional para
evaluar el propio grupo de forma positiva en relacién al exogrupo (Tajfel y Turner, 1979).
Estas perspectivas de naturaleza cognitiva fueron las aproximaciones psicologicas
dominantes en el estudio del prejuicio en las dos ultimas décadas del siglo XX,

contribuyendo en gran medida a la reduccion de dicho fenbmeno.

A pesar de estas contribuciones, estudios han observado que, los dos enfoques
mencionados anteriormente no proporcionaban una comprensién acabada del fenémeno,
generando una serie de cuestionamientos tedricos. Algunas de las principales limitaciones
de estos enfoques tienen su explicacion en que el componente afectivo no habia sido
considerado como una variable importante, o en su defecto, habia sido relegado a un
segundo plano (Hammilton y Mackie, 1993; Mackie, Silver y Smith, 2004). Tal y como lo
sefialaba Hamilton (1981), el enfoque cognitivo es en si mismo incompleto, pero aun asi ha
brindado herramientas Utiles para la reduccion del prejuicio, que aun siguen revistiendo

interés en las politicas sociales de muchos paises.

Una de las caracteristicas mas importantes de los prejuicios es su dificultad para ser
eliminados, en tanto la persona cree en su veracidad y funcionan casi de forma automatica.
Se considera que una creencia erronea es un prejuicio cuando existe resistencia al cambio,
ademas del convencimiento de que todas las personas de un grupo tienen las mismas
caracteristicas (Calhoun, Keller y Light, 1991). Generalmente, los prejuicios se arraigan en
el pensamiento de las personas, siendo confirmados permanentemente por nuevas
experiencias que alimentan la base de los mismos, esto hace que la persona los valide y

refuerce, de forma que es mas dificil eliminarlos.
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El prejuicio se manifiesta de distintas formas. Especificamente, se va describir la expresion
comportamental del prejuicio. Posteriormente, se presentaran distintas manifestaciones del

prejuicio en términos de contenido.

El prejuicio, como una predisposicion personal, se traduce en comportamientos con
contenido negativo hacia una persona o grupo de personas. Dichos comportamientos
(reales y observables) son denominados como discriminacion. La discriminacién supone
maltratar o limitar posibilidades (de acceso a servicios, por ejemplo) a personas, por tener
caracteristicas especiales que definen su pertenencia a un grupo. Segun algunos autores
(Calhoun, Keller y Light, 1991) una persona que discrimina no necesariamente lo hace sobre
la base de un prejuicio personal, sino sobre la base de un prejuicio que tienen otras personas
(cercanas) sobre el tema. Sin embargo, la discriminacion de todas maneras sustenta el
prejuicio. Asimismo, el prejuicio suele crear y sustentar la discriminacion de forma ciclica y

continua.

Discriminacion

En este sentido, la discriminacion puede ser definida como una conducta, culturalmente
fundada, sistematica y socialmente extendida, de desprecio contra una persona o grupo de
personas sobre la base de un prejuicio negativo o un estigma relacionado con una
desventaja inmerecida, y que tiene por efecto (intencional o no) dafiar sus derechos y
libertades fundamentales. Por ejemplo, una persona con discapacidad sufre discriminacion
cuando la mayoria de la sociedad, juzgando sobre la base de prejuicios y estigmas que la
discapacidad implica un valor humano menor para quien la padece, le niega

intencionadamente derechos como la educacion, el trabajo o la salud, o bien no hace nada
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para permitir que esta persona encuentre opciones reales de acceder al ejercicio de esos
derechos. Ello nos permite entender que aunque el desprecio esta siempre presente en los
actos de discriminacion no todo acto despectivo es propiamente discriminatorio, pues para

serlo debe concurrir en éste la capacidad de dafiar derechos y libertades (Zepeda, 2007).

Considerando los elementos anteriores, podemos comprender que:

(...) los fenomenos del prejuicio y la discriminacion, no serian el
resultado exclusivo de sesgos en el procesamiento cognitivo de la
informacion, sino que en ellos ha de ser tenida muy en cuenta la
motivacion por la defensa de la identidad social, lo cual nos dice que a
pesar de que Tajfel siempre tuvo en cuenta que algunas formas de
competicion entre grupos, asi como algunos patrones de discriminacién
intragrupal y de discriminacion exogrupal, tienen su base en conflictos
econémicos 0 en algun otro conjunto de intereses de tipo, su teoria
tiene un fuerte transfondo psicologicista. En su teoria se reconoce que
los conflictos reales de intereses conducen al etnocentrismo y la
discriminacion pero este conflicto es sostenido por las consecuencias
psicoldgicas a las que induce, se quiera o no, la pertenencia grupal. La
competicion social es algo inevitable siempre y cuando la identidad de
los sujetos se defina en funcion de sus grupos de pertenencia (Grossi,

2004, p. 24,).

Concluyendo y relacién a los patrones sociales relacionados, Brigham (1971) sefiala que

‘ademas de la caracterizacion cognitiva del estereotipo como parte de las actitudes
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prejuiciosas, el estereotipo sirve para racionalizar la hostilidad que siente la persona
prejuiciosa hacia ciertos exogrupos, cumpliendo asi una funcién justificatoria que puede o

no derivar en la discriminacion, o bien, producir conductas derogatorias hacia los mismos

(p. 76)”.

Patrones sociales en realidades virtuales

Continuando con el andlisis de elementos relevantes para la presente investigacion, los
patrones sociales se situaran dentro de comunidades virtuales de videojuegos en linea, que
se pueden asumir como un tipo de juego en funcién de la interaccién del usuario con una
consola, un ordenador, un teléfono mévil u otro tipo de tecnologia a través de un comando
(Oliveira y Pessoa, 2008). Puede tratarse de videojuegos multijugador, en los que se juega
con otras personas o videojuegos de navegador que se descargan desde la web y se

ejecutan en el navegador.

Situados en el espacio de la diversion y el entretenimiento, los videojuegos otorgan una
triple gratificacion que tiene como objetivo la satisfaccion sensorial (el impacto de los
estimulos visuales, auditivos y dindmicos de las presentaciones), la gratificacion mental (el
despliegue del placer narrativo, la fabulacion y la fantasia) y el placer psiquico que supone
la liberacion catéartica de los procesos de identificacion y proyeccion. Un placer que se
asienta en la satisfaccion por la actividad llevada a cabo por los propios jugadores

implicados, inmersos en la escena dramatica (Ferrés, 1994).

Mas especificamente, en el contexto de esta investigacion, las comunidades virtuales seran
de un juego en especifico de la modalidad MOBA (multiplayer online battle arena; o campo
de batalla multijugador en linea) también conocidos como ARTS (action real-time strategy;

o0 estrategia de accion en tiempo real. Muchos consideran a este género como el dominante
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actualmente entre los juegos MMO, dada la gran cantidad de jugadores que tiene y el éxito
de titulos como League of Legends. Otros MOBA destacados son DoTA2 (Valve

Corp/Steam, 2013), Smite (2014) y el nuevo titulo de Blizzard: Heroes of the Storm (2015).

Siguiendo esta linea, "League of Legends®" de la empresa Riot Games®, la cual lo

denomina segun sus propias palabras:

“League of Legends es un juego en linea competitivo de ritmo frenético, que
fusiona la velocidad y la intensidad de la estrategia en tiempo real (ETR) con
elementos de juegos de rol. Dos equipos de poderosos campeones, cada uno
con un disefio y un estilo de juego Unicos, compiten cara a cara a través de
diversos campos de batalla y modos de juego. Con un plantel de campeones en
constante expansion, actualizaciones frecuentes y un emocionante panorama
competitivo, League of Legends ofrece posibilidades de juego ilimitadas para

usuarios de todos los niveles de habilidad (Gameinfo LAS, 2014)"

Dentro del mismo contexto del juego, los gamers son denominados como invocadores, que
toman el control de un "campedn” en una modalidad de juego en equipos que puede variar
en distintos modos: 3vs3 partida normal, 3vs3 partida de clasificatoria por equipos, 5vs5
partida normal, 5vs5 partida de creador de equipos, 5vs5 ARAM (all random, all mid:
personaje al azar, mismo carril), 5vs5 partida de clasificatoria individual, 5vs5 partida de
clasificatoria por equipos, 5vs5 partida contra inteligencia artificial (modo principiante o
intermedio). Todos los modos de juego tienen por objetivo la destruccion de la base, o nexo,
del equipo enemigo. Cada jugador controla un personaje que puede elegir entre los
preestablecidos por el juego y asume un rol en la partida (tanque, apoyo, asesino, etc). El

objetivo individual de cada jugador sera el de conseguir el maximo de oro posible para
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conseguir mejoras que le hagan mas fuerte en la partida, y el del equipo sera el de debilitar
al equipo enemigo y hacer mas oro que él para tener un acceso mas facil a la base y asi
consegquir la victoria. Este objetivo general sélo se logra si existe cooperacion y trabajo en
equipo por parte de los jugadores. Es por ello que es interesante el andlisis de los patrones
sociales que surgen a partir de las interacciones entre invocadores, ya que la comunidad
virtual de este juego en particular presenta variadas problematicas en la experiencia de
juego a causa por el comportamiento de los usuarios que la frecuentan dia a dia.
Estadisticamente, el 90% de los usuarios de LoL (abreviacion de "League of Legends®")
tienen un comportamiento positivo o neutro, es decir, que logran desempefiar sus funciones
en una partida relacionandose de forma positiva con el resto del grupo, o bien, se mantienen
al margen de cualquier tipo de relacion interpersonal con el mismo grupo (basandonos en
estudios realizados por la misma compafia Riot Games®). Sin embargo, el otro 10%
restante genera un sin nimero de conflictos in-game que derivan en problemas de
comportamiento de la comunidad en general, considerando que un solo jugador puede

modificar la dinamica completa en el contexto del juego.

Los juegos MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) son un género de reciente aparicion que
ha supuesto un verdadero “boom” dentro de los juegos masivos online. Los MOBA son
herederos de los juegos de estrategia en tiempo real y ademas incorporan algunos
componentes de los juegos de rol. A pesar de que su narrativa es basica, han sabido
conjugar la participacién e interactividad del usuario con un modo de juego sencillo,
competitivo y abierto que ha cautivado a todo tipo de usuarios, desde “gamers” expertos,

hasta “novatos” en el mundo de los videojuegos.

Cada jugador elige un campeodn, héroe o personaje (dependiendo del juego) de los

preestablecidos y asume un papel o rol que sera el que determine su estrategia en el juego
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y debera colaborar con su equipo para lograr la victoria. Segun las definiciones creadas por

los mismos jugadores, los principales roles en un juego MOBA son los siguientes:

e Carry: Los carrys son capaces de hacer grandes cantidades de dafio una vez que se
han desarrollado por completo. Esto significa que requieren proteccion para poder
hacerse fuertes.

e Iniciador: Son personajes que normalmente inician los combates haciendo gran
cantidad de dafio en area o usando habilidades que pueden afectar al
posicionamiento del equipo enemigo.

e Desabilitador: Tienen la habilidad de deshabilitar o controlar al equipo enemigo de
alguna manera.

e Tanque: Tienen la habilidad de absorber grandes cantidades de de dafio. Esto
permite a los otros miembros del equipo vivir mas tiempo en el combate.

e Ganker: Tiene la habilidad de hacer gran cantidad de dafio muy rapidamente.

También se les llama asesinos. (Foro EUW, 2009)

En los MOBA, al contrario que los MMORPG (Massively multiplayer online role-playing
game; en espafol videojuego de rol multijugador masivo en linea), el universo no es del todo
persistente, tan so6lo en lo que se refiere a los logros del propio usuario, el juego se organiza
en partidas que tienen una duracion de alrededor de 45 minutos. Un usuario puede jugar
cuantas partidas considere oportunas y optar a conseguir un buen puesto en la clasificacion
gue establecen estos juegos, ya sea por equipos o individual. Si bien la narrativa no es muy
elaborada ni sigue un hilo que pueda definirse como “coherente”, si que ofrecen ciertos
aspectos de dimension narrativa que atraen y fidelizan a sus usuarios, principalmente las

descripciones y configuracion de los personajes.
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En los MOBA los jugadores no pueden personalizar el personaje como en los MMORPG,
sino que eligen entre una amplia variedad de los que ofrece el juego. Cada uno de estos
campeones tiene su propia historia, un disefio, unas habilidades concretas, voces, bailes y
un amplio etcétera de caracteristicas definitorias. Como ya se ha dicho el componente
colaborativo es fundamental porque no se puede jugar a un MOBA en solitario, ha de

hacerse en equipos.

Estos juegos dan lugar a relaciones entre sus usuarios y a la formacion de comunidades,
incorporan un sistema de chat, tanto dentro de las partidas como fuera de ellas y es posible
agregar amigos y formar equipos elegidos por los jugadores. Por otra parte, la participacion
en los MOBA se hace evidente desde el mismo momento de su creacion, ya que los
creadores del género fueron los propios usuarios, en este caso llamados en la jerga del

videojuego modders (en espafiol, creadores de contenido).

Los modders son usuarios que utilizan sus conocimientos informéticos y las posibilidades
de edicion que ofrece el juego para realizar ciertas modificaciones, ya sean personajes,
ambientes, objetos, mapas o modos de juego aunque actualmente League of Legends no

cuenta con esta modalidad para los jugadores aficionados.

Historia de los MOBA

El origen de los MOBA se remonta al lanzamiento del titulo mas exitoso de Blizzard en el
género de estrategia en tiempo real: Starcraft (1998). Este juego incorporaba una serie de
herramientas de edicion llamada StarEdit que permitia personalizar los mapas y otros
aspectos del juego. Con estas herramientas, un “modder” cuyo nick era Aeon 64 cred un
mapa personalizado llamado Aeon of Strife (AOS) que se hizo muy popular. En este modo,

los jugadores luchaban entre si controlando un sélo héroe en un mapa muy basico, a
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diferencia de como se jugaba en el modo tradicional de Starcraft, en el que los jugadores
controlaban ejércitos. Mas adelante, Aeon of Strife fue adaptado con el editor de otro juego
en estrategia real también de Blizzard: Warcraft lll. Esta vez el encargado de hacerlo fue un
“modder” con el nick de Eul, quien mejoré sustancialmente el anterior y lo hizo algo mas
complejo, ademas de renombrarlo con el titulo de Defend of the Ancients (DotA). Tras Eul,
otros “modders” continuaron haciendo cambios en DotA, que se hizo tan popular que en
2005 alcanz6 una cifra de mas de un millébn de usuarios registrados en su foro

www.dotaallstars.com. (Jux, 2014)

Por tanto, se puede concluir en que el género MOBA fue creado e impulsado por los propios
usuarios de juegos online, aunque no fue hasta la llegada de los primeros juegos oficiales
MOBA cuando este género se popularizé. El primero de ellos fue Minions, un juego lanzado
en 2008 por Kixeye, al que le siguié Demigod, un juego desarrollado por Gas Powered
Games. Pero la auténtica revolucién en este género llegé en 2009 de la mano de Riot
Games, que desarroll6 y lanzé al mercado del juego online League of Legends, de hecho,
fue precisamente Riot Games la empresa que popularizé el término Multiplayer Online Battle
Arena para referirse a su juego y, consecuentemente, a todos los demas similares (Jux,

2015).

Antes de que Riot popularizara el término MOBA, se hacia referencia a este género con los
nombres de los mapas que los hicieron populares: AOS y DotA. Por su parte, Valve, la
empresa distribuidora del segundo juego de este género mas popular tras League of
Legends, DotA2, calificé a su juego y otros similares como “Juegos de Accidon Estratégica
en Tiempo Real”. Aun asi, la definicion mas utilizada y popular en la actualidad es la de

Multiplayer Online Battle Arena. El componente participativo de los MOBA sigue presente
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en la actualidad, ya que los jugadores pueden elegir gran cantidad de cosas: el personaje

con el que jugaran, el rol, su posicion en el mapa, la estrategia a seguir, etc.

Si bien en los MOBA actuales no existe la posibilidad de editar los mapas y crear mods, tal
y como si sucedia en sus predecesores los juegos de estrategia en tiempo real, si que
ofrecen cierta libertad a la hora de establecer ciertas reglas y definir modos de juego. Asi,
suelen ofrecer la posibilidad de crear partidas personalizadas en las que, aunque el mapa
sigue siendo igual, los jugadores acuerdan nuevos modos de juego e incluso en ocasiones
se crean “mini juegos”. En definitiva, se trata de juegos con un escaso desarrollo narrativo
pero con un alto componente participativo que fomenta la interactividad de sus usuarios.
Ademas, se han convertido en fendmenos realmente masivos, ya que los juegos mas

populares de este género cuentan con millones de adeptos en todo el mundo.

Volviendo al juego que investigaré en especifico, League of Legends, conocido
popularmente por sus siglas LoL, se ha convertido sin lugar a dudas en un auténtico
fenbmeno de masas a nivel mundial. Mas de 70 millones de usuarios se conectan a diario

a sus servidores para jugar a un juego que auna sencillez y competitividad.

League of Legends es en la actualidad el baluarte de los llamados deportes electronicos o
e-sports, un status que le ha valido también para que se hable de este juego como el mas

jugado en el mundo entero en la actualidad.

League of Legends como juego MOBA oficialmente inicid en el afio 2009 de la mano de Riot
Games, una empresa joven fundada por dos jugadores de juegos online: Brandom Beck y
Marcus Merrill. Su idea de base era crear un juego mas definido y profesional basado en los
mods (modificaciones en base mapas de juegos creados previamente) de los juegos de

estrategia en tiempo real, como Defense of the Ancients (DotA). Fue asi como surgio este
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juego, perteneciente al género MOBA (Multiplayer Online Batle Arena), con el que Riot
Games pretendia apostar por la innovacién, el talento y el riesgo, prestando especial
atencioén al desarrollo de una jugabilidad dual que permitiera satisfacer tanto a los usuarios

hardcore, como a los casuales o esporadicos (Jux, 2014).

Actualmente, League of Legends se distribuye de forma digital en todo el mundo con un
modelo econdmico “free to play” con micropagos para obtener elementos de personalizacion
y alguna que otra mejora. Este modelo de acceso de gratuito (f2p) constituye sin duda uno
de los factores de éxito de League of Legends, ademas de la sencillez del juego y la

complejidad del sistema de competicion.

La formula de accién, estrategia y rol puede ser tan profunda como el jugador desee. Otro
de los puntos fuertes de Riot Games con el lanzamiento de League of Legends ha sido
fomentar la creacién de una comunidad de usuarios enorme en la que los amigos juegan
entre si y conocen a otros jugando. Ademas, estos usuarios interactian entre si fuera del
juego y participan en la expansion transmedia del mismo, que a dia de hoy se materializa
en una ingente cantidad de videos, foros, blogs, aplicaciones, muasica e incluso productos
alimenticios que expanden el universo narrativo de la marca (Jux, 2014) . Y es que la
importancia de League of Legends en la actualidad es para tener en consideracion, ya que
se trata de un auténtico titan online, que no sélo cuenta con mas de 70 millones de usuarios
registrados (muchos mas de los que han llegado a tener otros clasicos titulos del juego
online como World of Warcraft), sino que ademas se expande por diversos medios y
plataformas dando lugar a un auténtico universo transmediatico alimentado por una inmensa

comunidad de usuarios implicados (Jux, 2014).
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Antecedentes empiricos

Dentro del mundo de los videojuegos, y mas especificamente de los videojuegos en linea,
existen distintos tipos, tanto de juegos como de jugadores. Entre ellos cabe destacar que el
contexto en el cual se desarrollard la investigacion esta incluido dentro del marco de los
MOBA (multiplayer online battle arena; o campo de batalla multijugador en linea) también
conocidos como ARTS (action real-time strategy; o estrategia de accion en tiempo real), en
el cual el "gamer" cumple el rol de un personaje o "campeon” del juego formando parte de
uno de los equipos de jugadores de compiten entre si por cumplir con un objetivo que les
daréd la victoria. En este sentido, es una fusion entre un juego de accion y un juego de
estrategia en tiempo real. Este género en especifico enfatiza el trabajo en equipo, por el

objetivo principal de destruir una estructura oponente (Wiroo, 2012).

El juego en cuestion es el antes mencionado "League of Legends®", de la empresa Riot
Games®, la cual informa que actualmente el universo total de jugadores es de 100 millones
de usuarios registrados, 27 millones de personas juegan diariamente al juego, de los cuales
7,5 millones estarian jugando de manera simultanea. En total, estariamos hablando de 67

millones de jugadores cada mes (Foro LAS, 2014).

Los jugadores son agrupados actualmente en un total de 10 servidores; LAS (Latinoamérica
del Sur), LAN (Latinoamérica del Norte), NA (Norteamérica), BRA (Brasil), EUW ( Europa
del Oeste), EUNE (Europa del norte y este), TK (Turquia), RU (Rusia), OC (Oceania) y KR
(Korea). Dentro de este universo de servidores, el foco de la investigacion estara centrado
en los jugadores del servidor LAS, que incluye a los gamers de Argentina, Uruguay y Chile

(Lolking, 2014)
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Es importante considerar que, dentro de la comunidad de LoL, existen aspectos
institucionales que moderan y sancionan las acciones de los gamers en el contexto del
juego. Este lleva por nombre "Codigo del Invocador" (Riot Games®, 2008) que consta de 9
reglas principales que los jugadores deben respetar para no ser sancionados, el cual incluye
aspectos que van desde la jugabilidad individual hasta el apoyo a los gamers novatos

(Gameinfo LAS, 2014).

Durante la realizacién de la investigacion y mas especificamente, en el periodo en el cual
se realizaron las entrevistas, el juego pasaba por un proceso de “cambio de temporada” o
como se le conoce en el juego “season change”. Este proceso se caracteriza por el periodo
limite en el cual los jugadores puedes ascender en el sistema de clasificacion del juego,
obteniendo asi recompensas gratuitas en base a su desempefio a lo largo de la temporada.
Mientras mas alta la clasificacion individual del jugador, mayor seran las recompensas, asi
también como existen recompensas adicionales por la clasificacién obtenida como equipo

de por lo menos cinco jugadores.

Como registro actualizado con fecha del 8 de Diciembre de 2015, las estadisticas finales de
la temporada, obtenidas a partir de la pagina de registro de jugadores loldb.gameguyz.com

y 0p.gg, registran:

e Universo total de 435.122 jugadores en el servidor de LAS (Latinoamérica del Sur),
gue comprende los paises de Chile, Argentina, Uruguay y Peru.
e Los jugadores ubicados en cada una se las ligas corresponden a:
o Bronce: 76.867 jugadores, que corresponden al 26, 68% del total de jugadores

clasificados en el servidor
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Plata: 95.212 jugadores, que corresponden al 35, 54% del total de jugadores
clasificados en el servidor.

Oro: 53.878 jugadores, que corresponden al 20,11% del total de jugadores
clasificados en el servidor.

Platino: 31.343 jugadores, que corresponden al 11,70% del total de jugadores
clasificados en el servidor.

Diamante: 10.139 jugadores, que corresponden al 3,78% del total de
jugadores clasificados en el servidor.

Maestro: 273 jugadores, que corresponden al 0,10% del total de jugadores
clasificados en el servidor.

Retador: no existe registro total de los jugadores en esta liga debido a que se
considera una liga inestable en la que los jugadores pueden ascender o
descender varias veces en el transcurso de un mismo dia. Sin embargo, se
estima que en esta liga se encuentra un 0,09% del total de jugadores

clasificados en el servidor.

A partir de los registros obtenidos desde ambas bases de datos, el total de jugadores no

clasificados en el servidor corresponden a 167.410 jugadores, un 38,93% del total de

jugadores.

Cada temporada corresponde al periodo entre enero y noviembre de cada afio.

Actualmente, el juego se encuentra en una fase llamada “pre — temporada” o “preseason’

2

para la temporada 6. Durante este periodo se realizan una serie de cambios al meta juego

en una fase de prueba previa a la apertura al sistema de clasificacion de la temporada

siguiente. Este periodo tiene como funcion principal que los jugadores se logren ajustar de

la mejor forma posible a los cambios generados con el fin de no afectar su experiencia de
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juego durante la temporada siguiente. Esto considerando que cada minimo cambio

realizado puede afectar, positiva 0 negativamente, cada rol dentro del juego.

Los cambios realizados durante cada preseason afectan a la macro estructura del juego,
generando tantos cambios a nivel gréfico, como a las habilidades de cada uno de los

personajes elegibles y su configuracion en el contexto de una determinada partida.

Durante este periodo, los jugadores puedes jugar de igual forma bajo el sistema de
clasificatoria. Sin embargo, el ascender o descender durante este periodo no tendra un real
impacto en la determinada clasificacion que tendran al momento de iniciar la siguiente

temporada.

Dentro de las normativas gubernamentales vigentes, no existen en nuestro pais mencion
alguna a los juegos en linea, a diferencia de otros paises como EE.UU. en los cuales es
considerado como un deporte profesional oficial, al igual que la NBA, NFL o NHL (Allen en

entrevista para Villanueva, 2013).

Marco epistemoldgico

La linea epistemoldgica desde la cual se abarcara la problematica expuesta sera el enfoque
constructivista social de Lev Vygotski, que es aquel modelo basado en el constructivismo,
gue dicta que el conocimiento ademas de formarse a partir de las relaciones ambiente-yo,
es la suma del factor entorno social a la ecuacion: Los nuevos conocimientos se forman a
partir de los propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su comparacion con

los esquemas de los demas individuos que lo rodean (Payers, 2005).

A diferencia del constructivismo piagetano, o constructivismo psicolégico, que plantea,

segun Méndez (2002) que el aprendizaje es fundamentalmente un asunto personal. Existe
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el individuo con su cerebro cuasi-omnipotente, generando hip6tesis, usando procesos
inductivos y deductivos para entender el mundo y poniendo estas hipotesis a prueba con su

experiencia personal.

Sin embargo, el constructivismo en esencia sostiene que el aprendizaje es activo. Una
persona que aprende algo nuevo, lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propias
estructuras mentales (Payers, 2005). Este modelo recoge del materialismo historico, el
concepto de que los cambios histéricos en las sociedades humanas conllevan siempre
asociados alteraciones en la naturaleza humana; para llegar a la conclusién de que los
referentes psicolégicos no sélo son el resultado de la interaccion organismo-medio
inmediato, sino también, del contexto social y la historia colectiva que interviene en éste
proceso (Vygotski, 1979), de forma tal que la construccién de los procesos psicoldgicos
superiores se da inicialmente en un plano social (interpsicolégico) y posteriormente a nivel
individual (intrapsicoldgico), denominandose este proceso internalizacion que alude a la ley
de la doble formacion y a la zona de desarrollo proximo, pasando el lenguaje a desarrollarse
en primera instancia en un contexto social y con una funcibn meramente comunicativa a
transformarse finalmente en un lenguaje interior, donde su funcion es autorreguladora

(Vygotski 1979).

El modelo escogido para trabajar la presente investigacion deriva del interés en observar
como es que se crean los diferentes elementos utilizados por los videojugadores para
relacionarse, ademas de la informacion previa que deben tener in-game, que son necesarios
para formar parte del contexto de esta realidad virtual en particular. Es por ello que se buscé
entender la forma en la se co-construyen los conocimientos a la base de las relaciones
interpersonales establecidas y mediadas por esta realidad virtual en particular la que limita

a los participantes a relacionarse con las herramientas que el contexto dispone.
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Reflexividad

El tema elegido para trabajar representa mis inquietudes respecto de un mundo del cual
formo parte, los videojuegos. En este mundo he conocido amigos y amigas que forman parte
de mi historia. Momentos alegres y momentos tristes. Aunque para algunas personas no
sea mas que una pérdida de tiempo o cosas infantiles, para mi, hoy en dia, representan una

parte de mi que no puedo ni quiero negar.

A lo largo de los afios he visto avanzar este mundo a pasos agigantados en lo que a
comunidad respecta, y con ello también la inclusidon de nuevas personas y mayor variedad
de intereses. Desde esta perspectiva, quiero ser un aporte a esta comunidad desde mi

disciplina, la psicologia.

He presenciado de primera fuente la discriminacion en este mundo, hoy en dia mas en boga
gue nunca, donde el reflejo de los problemas sociales se traspasan a los alter egos virtuales,
de forma tal que es comun observar situaciones en donde se discrimina a los jugadores y
jugadoras por su origen étnico, nacionalidad, género e incluso por la calidad de sus
computadoras o consolas al momento de jugar. Lo que antes se limitaba al nivel de habilidad
del jugador, ahora se ha transformado en un submundo al cual se ha traspasado lo peor de

nuestra sociedad.

Sé que no podré cambiar esta realidad por completo, pero el hecho de intentarlo puede
generar algun cambio en la perspectiva de los jugadores e incentivar a otros a seguir esta

linea.
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Por el momento me limitaré a entender como los jugadores construyen las relaciones
interpersonales dentro del contexto on-line, con el fin de abarcar de forma profunda al menos
esta perspectiva e intentar comprender si los videojuegos influyen en estas construcciones,
con el fin de desmitificar algunos estereotipos y dar una pincelada acerca de este mundo a

personas que lo observan desde afuera.

Marco Metodoldgico

Metodologia Cualitativa

La investigacion cualitativa es un campo de indagacion por derecho propio. Entrecruza
disciplinas, campos y problematicas. Una compleja familia de términos interrelacionados y

presupuestos rodea el término investigacion cualitativa (Bivort y Martinez, 2013).

Segun Jiménez-Dominguez (2008) los métodos cualitativos estudian significados
intersubjetivos situados y construidos mas que supuestos hechos objetivos. Se prioriza la
observacion y la entrevista frente al experimento y el cuestionario estandarizado. En
consecuencia a los datos expuestos, se considera que la metodologia cualitativa es la mas
idonea para la realizacién del proyecto de investigacion, ya que esta permite reconocer la
experiencia a partir de los mismos individuos, validando sus interacciones con el medio en
su contexto, es por ello que la metodologia seleccionada corresponde a la cualitativa,
porque considerando que en el contexto de la realidad virtual convergen una serie de
elementos en las relaciones interpersonales, ésta metodologia permite la libertad necesaria
para poder analizar esta multiplicidad de elementos que puedan surgir a posteriori durante

la investigacion.
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Disefio: Diamante

Las investigaciones de este tipo establecen una base teorica, que posteriormente es
sometida a las aproximaciones empiricas (Flick, 2004). Esto hace que exista un proceso de

categorizacion a priori para la realizacion del analisis (Bivort y Martinez, 2013).

Es asi que el trabajo se realiza desde la teoria hacia los datos, considerando categorias a
priori y entregando la capacidad de considerar categorias a posteriori que, en el caso
particular de esta investigacion y al no existir investigaciones similares en el contexto
proximo, es importante sustentarse en los datos tedricos para validar el actuar del
investigador, es entonces que este disefio produce categorias desde el momento en que se
explicita el problema a investigar y se definen los objetivos en contraste de la teoria y los
datos empiricos, lo que nos permite crear nuevas dimensiones de analisis hasta el momento
de la sintesis, pasando por el analisis de la informacion que es inherente a todo el proceso
investigativo, en el cual, ademas pueden surgir categorias emergentes que permiten el
andlisis de nuevas variables (Bivort y Martinez, 2013). Es por este ultimo punto, las
categorias a posteriori que este disefio se ajusta al modelo de investigacion enfocado a un
contexto en el cual se espera que surjan estas nuevas categorias que permiten un analisis

en mayor profundidad.

Es importante también considerar este disefio como una herramienta Util para iniciarse en

investigaciones cualitativas (Bivort y Martinez, 2013).
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Técnicas

Entrevista semiestructurada

La entrevista es una técnica en la que una persona (entrevistador) solicita informacién de
otra o de un grupo, para obtener datos sobre un tema determinado. Presupone, pues, la
existencia al menos de dos personas y la posibilidad de interaccion verbal (Andrés y Diaz,

2005)

En esta investigacion, las entrevistas semiestructuradas se enfocaron especificamente a
recopilar informacién acerca de cada uno de los objetivos especificos, es por ello que existio
un total de tres entrevistas modelo con un determinado nimero de preguntas y un formato
"B" para cada una de las mismas, en caso de que las utilizadas en una primera instancia no

sean comprendidas por el entrevistado (Diaz y Ortiz, 2005).

Dentro de éstas entrevistas modelo, se seleccionaron las preguntas en las que los
entrevistados no tuvieron dificultades para responder en una primera instancia de

aplicacion.

Participante como observador

Ocultacion parcial de la actividad de observacion y predominio de la participacion (Junker,
2006). Esta fase se realizé previa a la observacion como no participante y a la aplicacion
del modelo de entrevista final. En ella se encontraron los elementos que serian considerados
relevantes al momento del andlisis a través de la participacion del investigador como un
jugador mas en el espacio virtual, los que posteriormente serian abarcados en las

entrevistas. El registro de toda la informacion obtenida se realizé en un cuaderno de campo.
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Observador como no participante

Revelacién de la actividad de observacion y predominio de la observacion (Junker, 2006).
Esta fase fue la previa a la aplicacion del modelo de entrevista. Se realiz6 una observacion
en la cual se siguié recolectando informacion que podia ser relevante para futuras
investigaciones, pero desde un punto externo al del propio juego, en el cual el investigador
no participd directamente en el sistema de juego, sino que se limité a una observacion
externa. Esta fase fue acompafada, al igual que la fase anterior, de un cuaderno de campo

en el cual se llevé el registro de la informacién obtenida.
Instrumentos

Se realizé una pauta de preguntas previamente establecidas, enfocadas a cada uno de los
objetivos especificos de la investigacion por separado. Cada pauta se aplicé de forma
individual y en una sesion. La estructura final del modelo entrevista tuvo un total de once
preguntas seleccionadas en funcién de cada objetivo y conté con un formato alternativo a

cada una de ellas (Diaz y Ortiz, 2005).

Existieron tres modelos base de instrumento, dentro de los cuales se seleccionaron las
preguntas en las que los entrevistados no tuvieron dificultades para responder en una
primera instancia de aplicacion. Se realizaron tres entrevistas previas para seleccionar las
preguntas, las cuales no fueron consideradas al momento de realizar el andlisis de datos

propuesto.

Las técnicas de participante como observador y observador como no participante
respetivamente, fueron utilizadas sélo por el investigador y para recopilar informacién anexa
a los resultados. Sin embargo, se considerara de mayor relevancia la informacién obtenida

por las entrevistas realizadas a la poblacion de jugadores. Estas técnicas se utilizaron bajo
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los resguardos éticos correspondientes al consentimiento informado de cada uno de los

participantes en cada sesion de juego.

Modelo a utilizar (pauta de entrevista semiestructurada)

e ¢ Cuanto tiempo llevas jugando LoL? ¢;Coémo llegaste al juego?

e (Cbomo fue la experiencia en tu primer afio de juego? ¢ Podrias encontrar diferencias
significativas con la experiencia actual?

e Cuéntame sobre tus experiencias de juego ¢ Cémo han sido tus procesos?

e (CoOmo ha sido el proceso a través del cual te has ido relacionando con el juego?

e ¢ Crees que existen diferentes tipos de jugadores? ¢, Crees que los distintos jugadores
pueden generar un impacto en la experiencia del grupo de juego?

e (Crees que la imagen previa que tiene un jugador de otro puede generar un impacto
en la experiencia de juego?

e ¢ Crees que la propia autoimagen de cada jugador afecta a los objetivos que €l mismo

espera en su experiencia de juego?

e Considerando que la experiencia de juego es siempre grupal:

v' ¢ Existen elementos para marginar a un jugador y no a otro de una experiencia grupal
de juego? De ser asi, ¢ Cuales serian algunos de estos elementos?

v' ¢ Qué elementos utilizas para seleccionar a los jugadores y conformar un equipo?

v' ¢ Tus criterios al momento de elegir los jugadores para un grupo cambian en base a
un objetivo u a otro? De ser asi, ¢ de qué forma?

v' ¢ Crees que hay grupos marginados de jugadores? ¢En base a qué criterios?
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Poblacion

Gamers, jugadores y jugadoras activas de LoL ("League of Legends®"), que estén nivel 30
(maximo dentro del juego), de entre 18 y 25 afios, del servidor LAS (Latinoamérica del sur)

y de habla hispana.

Por jugadores activos refiero a la categoria de gamers regulares, que dediquen parte del
tiempo semanal cotidiano al juego en especifico. Mientras que el nivel 30 requiere de un
nivel de conocimiento y tiempo de juego en el cual ya se conocen las mecanicas y la
comunidad, con aproximadamente 2 meses inmerso en experiencias de juego en todos sus
modos, lo que consistiria en un tiempo de juego total de aproximadamente 2 afios. (Foro

EUW, 2014).

En consideracién de los participantes en el estudio y a las caracteristicas de la pertenencia
del servidor de los jugadores que perteneceran a la poblacion, se debe al alcance del

investigador con la misma.

Criterios de inclusién/exclusion
Caracteristicas del Jugador Requisitos
Edad Rango entre 18 y 25 afios
Sexo Ambos
Experiencia dentro del juego 2 0 mas afos
Servidor de pertenencia LAS (Latinoamérica del sur)
Idioma Espafiol
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Experiencia en juegos Experiencia en juegos online superior a 3
afnos, de preferencia del género MOBA o

MMORPG.

Finalmente, se entrevistaron a quince personas, jugadores de diferentes ligas y divisiones
dentro del juego desde bronce hasta diamante (clasificacién in-game), que se presentaron
voluntariamente, a los cuales se les aplicé la pauta de entrevista final y consentimiento

informado.

Analisis de datos realizado

Codificaciéon abierta, axial y selectiva que busca principalmente identificar los procesos

sociales (Glaser y Strauss, 1967).

Para el analisis de datos se utilizé programa de analisis de datos cualitativos Atlas.ti, con el
fin de ordenar, clasificar y categorizar la informacién a través de redes armadas en funcién

de los propios intereses investigativos (anexo 3).

El objetivo principal es el proceso de identificacion, codificacion y categorizacion de los
principales los ejes de significado subyacente en los datos. Va mas alla de la descripcion
de los componentes obvios y visibles de los datos, o contenido manifiesto, para interpretar,
realizar una abstraccion de los datos accediendo asi al significado oculto de los mismos,

también definido como contenido latente (Cano y Gonzalez, 2010).
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Criterios de calidad

Coherencia interna

Uno de los objetivos principales de la investigacion fue mantener la coherencia de todos los
elementos expuestos en la investigacion, de forma tal que se logre un entendimiento total

del sentido de la misma (Martinez, 2006).

Dispositivo: Triangulacion de marcos. Construccion de disefio e instrumentos guiados por

los marcos.

Auditabilidad (Confirmabilidad).

Se implementaron todos los elementos necesarios para que un investigador externo logre
seguir la pista de los elementos presentados y utilizados a lo largo de la investigacion (Rada,

2006).

Dispositivo: Uso de formato APA.

Transferibilidad (aplicabilidad).

Considerando el tipo de poblacién con la que se trabajé y anteponiéndonos al hecho que es
una realidad compartida (aunque en distintos contextos) en los continentes, busco que la

investigacién sea aplicable y ajustable a estos contextos diferentes (Rada, 2006)

Dispositivo: Descripcion detallada, vaciado completo.
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Aspectos Eticos

Valor social o cientifico.

La investigacion debe evaluar una intervencion que conduzca a mejoras en la salud o al
bienestar de la poblacion (Emanuel, 2003), es por ello que ésta investigacion intenta ser un
aporte, tanto para la disciplina como para la poblacién, buscando las posibles causas del

problema y los elementos considerados relevantes para la psicologia.
Dispositivo: Monitoreo de la investigacion por un supervisor capacitado.
Consentimiento informado.

Este consentimiento busca, por sobre todas las cosas, que las personas participantes estén
conscientes y de acuerdo con los objetivos de la investigacion y que éstos sean compatibles
con sus valores, intereses y preferencias (Emanuel, 2000). También estara escrito en él que
el participante puede abandonar la investigacion sin ningun tipo de perjuicio asociado a su

decision, si es que asi lo estima conveniente.
Dispositivo: Consentimientos informado.
Respeto a las personas participantes

En la investigacién se buscd mantener siempre el respeto por los intereses y privacidad de
los participantes, explicitando siempre los riesgos y beneficios que implicaria su
participacion. Es importante mencionar también que se vel6 porque los datos obtenidos al

terminar la investigacion sean de abierto acceso a los participantes (Emanuel, 2000).

Dispositivos: Acceso a la informacion y resultados de la investigacion. Respeto por las

decisiones de los participantes.
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Presentacion de Resultados

Se presentaran los resultados de acuerdo a los objetivos de investigacion:

A) Describir los estereotipos y el proceso de estereotipia dentro de la comunidad

virtual.

Como construccion tedrica, podemos definir como estereotipo al resultado de los procesos
de categorizacion e interaccion social, los cuales constituyen esquemas de la realidad que
les permiten a las personas orientarse socialmente y adaptarse mejor al entorno (Tajfel,
1984). Estos estereotipos pueden ser positivos o negativos (Hewstone, Stroebe, Codol y
Stepehnson, 1994), pero independiente de su tendencia, actlan como un proceso
cognoscitivo y social que, utilizado como fuente de conocimiento, permite ahorrar esfuerzos
de pensamiento en las relaciones interpersonales (Worchel, Cooper, Goethals y Olson,

2004).

En base al conjunto de elementos con los que definimos al estereotipo es que surgen
diferentes asociaciones de elementos a partir de los relatos recolectados en las entrevistas
realizadas a los jugadores de LoL, en las cuales nos encontramos con estereotipos
construidos en base a criterios propios del contexto social en los que se desenvuelven

cotidianamente los jugadores.

Entre los estereotipos que se describieron podemos describir los originados en base a

elementos externos y los que surgen a la base de elementos internos del juego.
Dentro de la clasificacion de estereotipos de contenido externo tenemos:

e Estereotipos asociados a la nacionalidad o étnia: dentro del juego y de forma mas
precisa, en el servidor LAS, se agrupas los jugadores de Chile, Argentina, Uruguay y

Peru, sin embargo, los estereotipos que mas comunmente aparecen tienen relacion
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con conflictos existentes entre jugadores de Chile y Argentina, paises que acumulan

la mayor cantidad de jugadores en el servidor.

“en el caso de que todo el equipo sea chileno y toque un argentino, la xenofobia viene
del alma, el argentino de por si se cree la muerte, se cree la raja, y con el solo hecho de
gue hable solamente lo van a empezar a atacar, aunque hable en buena onda, lo van a

atacar igual” (hombre, 23 afos)

“Los otros son los argentinos, que si hay un chileno se ponen a flamear” (hombre, 20

afnos)

o Estereotipos asociados al género: Estos estereotipos surgen principalmente por parte
de los jugadores de sexo masculino, considerando que predominan el ambiente
interno del juego. Se tiende a asociar el rol de la mujer jugadora con el de soporte en
el juego, que tiene como funcién principal apoyar a todo el equipo con vision y
proteccion de los enemigos. Se asocia también a las jugadoras con un nivel bajo,
teniendo en consideracion que actualmente no existen jugadoras dentro de la escena

competitiva mundial.

“Aunque ahora se discrimina mas a los argentinos, a los cabros chicos que esta lleno
ahora después del boom! de LoL y un poco a las minas, aunque ahora no tanto, siempre
porque juegan support y porque son malas, pero ahora no es tanto asi, hay muchas

minas que juegan ahora y le ponen bastante.” (hombre, 21 afios)

“la discriminacion a las mujeres es terrible (...) generalmente no les invita a jugar ya o

Si te salen en partida se asume que es una derrota instantanea.” (hombre, 22 afios)

e Estereotipos asociados a la edad: Dentro del contexto de LoL se asocia a los
jugadores de menor edad conductas y actitudes disruptivas dentro del juego,

ademas se asociarlos a un menor nivel de habilidad.

“Los otros son los famosos NINOS RATAS, que estan en todos lados, que creen que

se las saben todas, que ganan todo y son caquitas” (hombre, 22 afios)
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“si tienes o conoces obviamente, en tu lista de amigos, gente con la que has jugado
antes o bien es chico, de edad de 12 o 13 afios, y sabes que no comporta en el juego
de la misma forma, que se va o se desconecta o bien es e liga baja y no va a rendir en
el equipo que es de una division similar a la tuya y te sale en el juego, diras “qué lata” y

obviamente que querras jugar con él y eso afecta a todo”(hombre, 21 afios)

A partir de los datos empiricos recolectados, surgen también otros tipos de estereotipo
relacionados exclusivamente a elementos propios del ambiente virtual en el cual se
desenvuelves los jugadores de LoL. Estos estereotipos estan relacionados a caracteristicas
gue los jugadores se atribuyen unos a otros en base a criterios exclusivos del juego y que

no son comparables con elementos sociales externos a la comunidad de LoL.

A partir de estos elementos se crean nuevas categorias de estereotipos, asociados a

contenido interno, dentro de los que podemos encontrar:

e Estereotipos asociados a la liga o division de los jugadores: En base a las
clasificaciones derivadas del desempefio del jugador en el sistema de ranking.
Existen estereotipos asociados a cada liga dentro del juego, pero estos pueden variar
dependiendo de la clasificacion propia del jugador que utiliza estas representaciones,
es decir, que un jugador de determinada liga tendra estereotipos asociados a las

demas divisiones a partir del marco de referencia de su propia clasificacion.

“A los bronces se les discrimina harto porque son malos (al menos en su mayoria) a los

silver igual casi por lo mismo.” (hombre 23 afios)

“Si, la LIGA, un BRONCE siempre es mal visto, porque estd en BRONCE que es lo

peor que existe en las LIGAS de LoL.” (hombre, 23 afios)

e Estereotipos asociados a la conducta dentro del juego: Los jugadores de LoL
crearon clasificaciones de jugadores en base a las conductas que estos tienen en el
contexto de una partida, pasando a ser estas representaciones mentales

compartidas entre los usuarios para categorizar a los distintos jugadores.
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“‘todos los jugadores de LOL son (somos) muy egocéntricos en el sentido de que

queremos ganar la partida y nosotros queremos ganarla solo”(hombre, 20 afios)

“Pero hay jugadores, te digo, que al minuto uno se muere cualquiera del equipo y ya da

por perdida la partida, que son los RAGES” (hombre, 20 afios)

Como construccion tedrica, puedo referir al proceso de estereotipa como el mecanismo
mental mediante el cual se asigna a cada una de las realidades que percibimos en nuestro
entorno una referencia (positiva o0 negativa). Si la distancia entre el objeto referenciado y la
referencia es demasiado grande o se erosiona, se corre el riesgo de hacer una interpretacion
negativa del entorno, cayendo en el error. La estereotipia también es un mecanismo que
nos permite aumentar la cohesion de nuestros endogrupos y agrandar las diferencia

respecto de los "otros", que son concebidos como una amenaza potencial (Roca, 2005).

De la misma forma en que se presentaron los estereotipos, podemos encontrar que el
proceso de estereotipa funciona en base a criterios sociales tradicionales de asociacién de
elementos contextuales a la realidad de cada uno de los jugadores, asi también como se
puede encontrar este proceso asociado a referencias propias del juego, es decir, que
podemos encontrar la estereotipia ligada a los estereotipos cotidianos encontrados (de
género, de edad, de nacionalidad o etnia) como también a los creados dentro del contexto

exclusivo del juego.

A partir de esto es que encontramos la estereotipia asociada a los diferentes elementos

referenciales que utilizan los jugadores para categorizarse:

“como este juego esta medida la habilidad del jugador en base a LIGAS, un jugador de
LIGA superior te va a dar mas confianza para llegar a la victoria, en cambio, un jugador
de una LIGA mas baja, te genera desconfianza, sabes que ese jugador no posee una

habilidad que te va a ayudar a llegar a la victoria.”(hombre, 21 afios)
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“También hay que conocer a los jugadores y su forma de actuar, asi como hay bronces
gue son muy flamer también hay challenger que son terribles como comparieros de

equipo” (hombre, 22 afios)

B) Clasificar los prejuicios que son producidos dentro de la comunidad virtual.

Por prejuicio refiero en base a la definicion de Brown (1995) como la "tendencia a poseer
actitudes sociales o creencias cognitivas derogatorias, expresar afectos negativos o
presentar conductas discriminatorias u hostiles hacia miembros de un grupo debido a su
pertenencia a ese grupo en particular”. A partir de esto es que encontramos, dentro de los
relatos, prejuicios que podriamos encontrar en relaciones cotidianas establecidas fuera del
contexto virtual de LoL, que son asociadas a los diferentes grupos dentro del juego. De esta
forma y a diferencia del caso de los estereotipos, los prejuicios estan siempre asociados a
elementos propios del juego o a la interaccion entre los jugadores, ya sean generados a

partir de criterios sociales exteriores a su contexto o no:

e Prejuicio nacionalista o étnico: Asociados a las representaciones que la comunidad

tiene basandose en el pais de procedencia de cada jugador.

“El problema con la nacionalidad, al momento de entrar a una partida y ver cémo escribe
una persona basta para clasificarlo dentro de “chileno, uruguayo o argentino” que son las
personas que comparten el servidor, uno que otro peruano si no me equivoco, pero el tema
de ver ya como se escribe y muchos jugadores se discriminan, se pelean dentro del chat de

forma que no corresponde’(hombre, 22 afios)

e Prejuicios de género: Generado a la base de los estereotipos de género producidos,
reproducidos y mantenidos en el contexto de la comunidad virtual de juego, tomando

elementos externos para sentar la base de estas representaciones.
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“(...) las minas, aunque ahora no tanto, siempre porque juegan support y porque son
malas” (hombre, 21 afos)

e Prejuicios de edad: Basandose en los criterios que la comunidad utiliza para clasificar
a los jugadores de menor edad, considerando que este elemento no es observable a

partir de la relacidon entre jugadores dentro de una partida.

“Yo marginaria a un cabro chico, no me gustaria jugar con él, porque siento que no tiene la

madurez.” (hombre, 21 afios)

La definicion de los grupos en el juego dependera exclusivamente de la propia percepcion
de grupo que tengan los miembros de ésta comunidad virtual en particular, asumiendo como
grupo las diferentes categorias de las cuales ellos se sientan parte (endogrupos), asi como
también de las cuales se excluyan (exogrupos). Es por este altimo punto en particular que
la forma en la que se configura el prejuicio, y en general cada patron social analizado, debe
ser comprendido a la base de la estructura del mundo virtual en el cual esta inmerso
teniendo en consideracién que las relaciones interpersonales estan mediadas por un
contexto virtual. A partir de esto es que surgen prejuicios que estan netamente asociados a
caracteristicas propias del juego y que tienen a ser mas validados, o utilizados, por la

comunidad en general:

e Prejuicio en base a la clasificacion: En torno al sistema de clasificacién interno del
juego por el desempefio individual de cada jugador es que se generan estos
prejuicios que varian dependiendo de la propia clasificacién del jugador que genera

este prejuicio.

“a una persona que es diamante no le gusta mucho relacionarse con personas que son

bronces porque le va a dar una experiencia de juego desagradable, va a estar en una
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partida donde los tipos, por asi decirlo, no tienen idea del juego y €l se lo toma de una

forma mas en serio” (hombre, 22 afios)

“estos jugadores de ligar mas bajas, o bien que se van en rage toda la partida o te putean
o te dicen cualquier cosa, claramente va afectar, mas aun si te dicen que juegas mal y

crees que lo estas haciendo bien, obviamente te vas a picar y afectara el resultado.

(hombre, 23 afios)

e Prejuicio en base al comportamiento dentro del juego: Asociado principalmente a las
experiencias de la comunidad en torno a los jugadores encasillados como
indeseables en la experiencia de juego, generadas exclusivamente dentro del
contexto de una partida en particular.

“el rage va a empezar “que por qué murio” “que por qué hace esto” y eso te va estresando

el juego en todos los sentidos.” (hombre, 22 afios)

1a gente que es considerada toxica, que tiene un caracter muy negativo, que juega
practicamente entre ellos. A la gente normal le desagrada jugar con este tipo de

personas” (hombre, 21 afios)

C) Caracterizar la discriminacion dentro de la comunidad virtual.

La discriminacion, definida por Giddens (1993) como "la conducta real que se tiene con un

grupo ajeno y que puede apreciarse como la privacion de oportunidades que otros

disfrutan", contextualizado a la realidad de la comunidad de LoL, se entenderd como los

criterios que utilizan los jugadores para marginar a otros, tanto dentro como fuera de una

partida en particular, es decir, tanto en el espacio en comun que comparte la comunidad

virtual, como en el espacio particular limitado a una determinada partida. Esto surge a raiz
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de la propia necesidad de la comunidad de generar espacios limitados para algunos

jugadores.

Dentro de LoL existen elementos de discriminacion interna en las modalidades de juego,
impuestas por la misma empresa productora Riot Games®, con el fin de limitar la
participacion de algunos jugadores en base a rendimiento en el juego. Por ejemplo, en una
partida de modalidad “duo clasificatoria®, no puedes jugar juntos dos jugadores con una
diferencia de division superior a dos ligas, es decir que bajo esta modalidad, un jugador que
se encuentra en la clasificacion de “plata”, solo podria jugar con otro jugador “bronce”, “plata”
u “oro”, limitando a los jugadores de ligas superiores a hacer duo con ese jugador. Esto
ocurre para evitar el llamado “eloboost”, que se define dentro del juego como el ayudar a
subir a un jugador de categoria mas baja a una mas alta, a cambio de dinero u otros servicios

dentro del juego. De esta forma, cada jugador en una liga o divisiébn en particular tiene

limitada la participacion a todos los modos de juego.

Podemos caracterizar la discriminacidén en el juego en base a los criterios tedricos antes

mencionados:

e Discriminacion racial o étnica: Interpretada por los jugadores como el limitar la
experiencia de juego a un determinado jugador basandose en el pais de procedencia.
Estas limitaciones estan asociadas principalmente a las opciones de juego en
conjunto y roles en una determinada partida, considerando que los jugadores no tiene

la capacidad de realizar otro tipo de discriminacién dentro del contexto de una partida.

“Mira, no quiero nombrar el pais como chilenos hay bastante rascas, lo mismo que con los

argentinos, el servidor LAS tiene ese problema.” (hombre, 22 afios)
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“El problema con la nacionalidad, al momento de entrar a una partida y ver como escribe
una persona basta para clasificarlo dentro de “chileno, uruguayo o argentino” que son las
personas que comparten el servidor, uno que otro peruano si no me equivoco, pero el tema

de ver ya como se escribe y muchos jugadores se discriminan” (hombre, 21 afios)

e Discriminaciéon de género: Los jugadores perciben esta discriminacién como mutua,
sin embargo, el reducido nimero de jugadoras determina que no se puedan observar

desde una situacién de igualdad de condiciones entre sexos.

“(...) también el sexo igual influye, porque casi nunca se ven equipos de mujeres y
hombres, grupos de amigos si se ven mas seguidos, pero a nivel competitivo donde
estan los equipos es muy raro ir y ver a una nifia participando en los torneos” (hombre,

23 afos)

‘hay muchos jugadores que no juegan con mujeres” (hombre, 24 afios)

e Discriminacion por grupo etario: Basandose en la edad de un determinado jugador,
se genera la discriminacion principalmente antes de empezar una partida, teniendo
en consideracién que esta informacion solo se puede inferir, al menos que los propios
jugadores tengan la intencion de evidenciarla. Elementos como el lenguaje y la

conducta en el desarrollo de la partida son determinantes.

“(...) a los nifios, nifios rata como se les dice, generalmente no les invita a jugar ya o si

te salen en partida se asume que es una derrota instantanea.” (hombre, 24 afios)

*hay otros jugadores que no juegan con nifios de menos de 18 aflos” (hombre, 24 arios)

Tomando en consideracién los elementos que son propios del mundo virtual y la estructura
del meta juego en la cual esta inmersa la comunidad de LoL, existen elementos propios de
este contexto que los jugadores utilizan para discriminar a unos y a otros. Estos elementos

tienden a ser mas validados al ser mas proximos y observables entre los jugadores:
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e Discriminacion por liga o division: Es el principal elemento de discriminacion dentro
del juego porque es la Unica informacion veridica y comprobable a la cual un jugador

puede acceder sobre otro.

qos famosos silver (o plata) y bronces, que son jugadores que creen tener mucha nocion
del juego y muchas veces son muy desagradable en ese sentido, entonces se les
discrimina bastante” (hombre, 21 afios)

“cuando tu llegas a una determinada liga y empiezas de forma, no por ser discriminador,
pero empiezas a ver o sea, no empiezas a ver de la misma forma a gente que sea de
divisiones mas bajas, los vas encontrando malos y los empiezas a discriminar, ya no

juegas con ellos” (hombre, 22 afios)

e Discriminacion por conductas dentro del juego: Esta discriminacion principalmente es
ejercida al finalizar una partida, teniendo en consideracion que los jugadores no
pueden modificar la estructura de la misma una vez comenzada. Es por esto que este
tipo de discriminacién es generada principalmente luego de experiencias individuales
con jugadores en particular y se limita a tomar acciones posteriores al término de una

partida.

“si he jugado antes con ellos o no y si son flamer, a eso los descarto altiro.” (hombre, 22

afnos)

“entre mas toxica la persona, menos consideracién va a tener para formar un grupo o

para jugar una partida normal.” (hombre, 21 afios)
“marginar a un jugador, por ejemplo, para no verlo mas por su forma de ser, si es una

persona que te acosa por cualquier error, si no se comportar como él quiere, si tiene un

comportamiento toxico, es para no considerarlo en un juego futuro” (hombre, 23 afios)
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e Discriminacion por tipo de jugador: Existen distintas clasificaciones determinadas por
los jugadores de forma individual, esto basandose en los elementos que cada uno

considera relevantes en su experiencia de juego.

“Prefiero jugar con 5 personas que conozco a jugar con personas que no sé como van a

ser y asi evito también los problemas de los tipos de jugadores” (hombre, 21 afios)

“Yo no voy a hacer un grupo con personas que no conozca, tomo de prioridad a mis

amigos” (hombre, 22 afos)

Conclusiones

A continuacién daremos paso a la presentacion de las conclusiones derivadas del trabajo
investigativo presentado anteriormente. Para ello se realizara una triangulacion entre el
marco teorico y el andlisis de resultados expuesto, dando paso a responder cada una de las
preguntas de investigacion definidas a priori en esta investigacion.

La primera pregunta es: ¢ Como se presentan los estereotipos y el proceso de estereotipia

en el mundo virtual?

The Fontana Dictionary of Modern Thought, Stallybrass (1998) defini6 el estereotipo como:
<<una imagen mental generalmente muy simplificada de alguna categoria de personas,
institucion o acontecimiento que es compartida en sus caracteristicas esenciales por un gran
namero de personas. Los estereotipos van frecuentemente, aunque no necesariamente,

acompafnados de prejuicios, es decir, de una predisposicion favorable o desfavorable hacia
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cualquier miembro de esa categoria en cuestion>> (p.281), en el caso de esta investigacion
podemos evidenciar esta relacion entre estereotipos y prejuicios asociada directamente a
las representaciones mentales que existen sobre los distintos tipos de jugadores, pero en
este caso particular, podemos observar que los estereotipos se presentan de una forma
distinta a los generados a la base de las relaciones interpersonales en el mundo real porque
consideran un contexto insertado en una realidad virtual en la cual los interlocutores solo se
relacionan con las herramientas que este contexto les permite, ya sea a través de chat

globales, en equipo y por voz si se utilizan programas externos al juego.

Dentro de esta comunidad virtual se puede evidenciar que los estereotipos tienen un fuerte
contenido contextual, asociado a los elementos internos (liga, division, conducta in-game) y
externos (nacionalidad, género y edad) al juego, que obliga a analizarlos y entenderlos en
base criterios propios de la comunidad virtual en cuestion. El extraerlos del contexto para

analizarlos desde afuera, carece completamente de sentido.

El proceso de estereotipia puede definirse como un mecanismo mental mediante el cual se
asigna a cada una de las realidades que percibimos en nuestro entorno una referencia, una
marca (Roca, 2005). En el mundo virtual estudiado, el proceso de estereotipia esta
vinculado, al igual que los estereotipos, al contexto particular de este mundo virtual. Sin
embargo, la forma en que se presenta la estereotipia varia dependiendo del jugador que
ejerza este proceso, considerando que las relaciones interpersonales estan basadas
principalmente desde una clasificacion propia asociada al rendimiento de cada jugador en
particular, es decir que, dependiendo de la propia percepcidén que un jugador tenga sera la
forma en que se generen los estereotipos y estereotipia. En resumen, ambos procesos

dependen del autoestereotipo que cada jugador tenga sobre su experiencia en el juego.

El autoestereotipo tiene como funcion principal ser un referente al momento de establecer
una relacion con otro jugador en el contexto de la comunidad virtual, considerando que la
Unica caracteristica explicita que se puede conocer sobre un determinado jugador es el
posicionamiento en el sistema de clasificacion y el determinado nivel de la cuenta de juego,
siendo cada jugador representado en este espacio virtual por un alter ego de caracteristicas
particulares que cada jugador puede determinar mientras se encuentre dentro del contexto

de su clasificacion en el juego, ya que el salirse de estos criterios puede predisponer
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negativamente el contacto con otros jugadores, pudiendo dar paso a generar prejuicios y

posterior discriminacion por parte de la comunidad.

La forma en que se generan estos estereotipos en los espacios virtuales se relaciona con
la forma en que los jugadores tienden a utilizar criterios entregados por el propio juego,
como el sistema de clasificaciones antes mencionado, y relacionarlas con una determinada
representacion mental en base a la informacion que logran observar a partir de sus propias
experiencias de juego y mas aun, de las experiencias de otro jugadores, es decir, se
generan representaciones mentales colectivas en base a elementos propios del juego. Es a
partir de esto que los estereotipos que aparecen mas frecuentemente en los relatos van en
directa relacion al posicionamiento de los jugadores en el sistema de clasificatoria y la
estereotipia asociada a la experiencia que se tiene con esos jugadores en los diferentes
tipos de partida, es por esto que existe una imagen determinada que representa a cada
jugador perteneciente a cada liga en el juego (una imagen del jugador bronce, plata, oro,
platino, diamante, maestro y retador). A partir de este Ultimo punto es donde podemos
encontrar cdmo surge el metaestereotipo, que hace referencia a las creencias que los
miembros de un grupo concuerdan que otros grupos tienen sobre ellos. (Vorauer, Hunter,
Main y Roy, 2000), considerando que las representaciones asociadas a las diferentes ligas
y divisiones incluyen también al propio jugador en su experiencia, es decir, el

autoestereotipo.

Otros estereotipos que aparecen frecuentemente, tienen relacién con criterios para generar
estas representaciones mentales que son utilizados mas comunmente en la cotidianeidad
de cada jugador y que son observables en relaciones interpersonales fuera de estos
espacios virtuales, hablamos de los estereotipos de género, étnicos o asociados a la edad

de los jugadores.

Otro elemento comunmente relacionado a la generacién, o mantencion de estos
estereotipos, son los llamados “stream”que son el medio a través del cual, cualquier jugador
puede transmitir en vivo sus determinadas partidas. Existen diferentes tipos de streaming,
los mas comunes estan asociados a jugadores de alto nivel competitivo que ensefian a otros
jugadores sobre el meta-juego, pero existen también otro tipo de stream que tiene como fin

mostrar a los jugadores en partidas corrientes desarrollando eventos para romper los
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esquemas del juego, insultando a los compafieros de equipo o evitando que su propio

equipo llegue a la victoria.

La segunda pregunta de investigacion: ¢Cémo se manifiesta el prejuicio en las relaciones

entre jugadores?

El prejuicio, definido segun Brown (1995) como la "tendencia a poseer actitudes sociales o
creencias cognitivas derogatorias, expresar afectos negativos o presentar conductas
discriminatorias u hostiles hacia miembros de un grupo debido a su pertenencia a ese grupo
en particular”", esta directamente relacionado a los estereotipos que surgen a partir de las
relaciones entre los jugadores dentro del espacio determinado de una partida, que puede
variar dependiendo del tipo de la misma. Es por esto que los prejuicios observables dentro
de la comunidad van en directa relacién con los sistemas de juego y las configuraciones
particulares de cada usuario, es decir, la forma en la que el jugador decide relacionarse con
el resto de la comunidad a partir de una determinada configuracién en el meta-juego, que

pueden limitar las relaciones, tanto con el equipo enemigo, como con el equipo propio.

Una caracteristica importante del prejuicio es que la persona genera una posicion personal
sobre una situacién sin conocerla en profundidad, de alli su significado etimoldgico;
prejuicio: juzgar sin conocimiento previo (Calhoun, Keller y Light, 1991). Aqui juegan un rol
importante los estereotipos generados en la comunidad de LoL, que van en directa relacién
con las diferentes categorizaciones de divisiones y ligas en base al desempefio de cada
jugador, de forma tal que los jugadores establecen las primeras relaciones interpersonales
a la base del prejuicio asociado al estereotipo que existe en torno a la liga y division de los
jugadores, teniendo en consideracién que ésta es la Unica informacion a la que puede
acceder un jugador sobre otro antes de comenzar una partida, si es que estos jugadores no
se conocen previamente, que es lo que ocurre con mayor frecuencia en los distintos tipos
de juego. Es entonces que todas las relaciones entre jugadores que se encuentran por
primera vez en una partida estan inherentemente basadas en los prejuicios asociados al

estereotipo que existe hacia su clasificacion como jugador.

Eagly y Diekman (2005) consideran al prejuicio como un mecanismo intrapsiquico cuya
finalidad es mantener un estatus quo y un rol en las diferencias intergrupales. En
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consecuencia, los individuos que se desvian de su rol grupal tradicional despiertan
reacciones negativas en los deméas miembros del grupo, mientras que quienes exhiben
comportamientos que refuerzan el estatus quo, obtienen respuestas positivas. Esta
caracteristica del prejuicio es observable dentro de la comunidad virtual de LoL en el
sistema de clasificaciones existentes dentro de los determinados modos de juego, el cual
permite el ascender o descender de division o liga en base al desempefio obtenido en las
partidas. Este proceso implica que el jugador rote entre las diferentes clasificaciones,
cambiando asi el estatus quo que tiene que mantener mientras dure su pertenencia en
determinada division o liga y deba respetar las normas que la comunidad asocia a cada una
de estas con el fin de mantener la aprobacién del grupo de juego, tanto aliado como
enemigo, y lograr establecer relaciones interpersonales que enriquezcan su experiencia de

juego.

La tercera pregunta de investigacion: ¢Coémo significan la discriminacion los jugadores en

las relaciones dentro del mundo virtual?

Segun algunos autores Light, Keller y Calhoun (1991) una persona que discrimina no
necesariamente lo hace sobre la base de un prejuicio personal, sino sobre la base de un
prejuicio que tienen otras personas (cercanas) sobre el tema. Sin embargo, la discriminacién
de todas maneras sustenta el prejuicio. Asimismo, el prejuicio suele crear y sustentar la
discriminacion de forma ciclica y continua. Este proceso es observable desde los criterios
que utilizan los jugadores para establecer sus propias relaciones, basandose toda nueva
relacion inevitablemente en el prejuicio existente en torno a la clasificacién de cada jugador
y asociandolas a elementos relevantes que pueda encontrar en la informacién otorgada por
el jugador con el cual se relaciona que puede ser edad, sexo, nacionalidad, rol principal y
experiencia previa de juego. Es entonces que las relaciones entre jugadores, a partir del
contraste de la informacion obtenida de un jugador vs las caracteristicas del otro, que se
puede generar discriminacion, tanto negativa como positiva, dependiendo del resultado de

la ecuacion mental de informacion y representaciones sociales ejercida por cada jugador.

Existen diferentes formas de que se genere la discriminacion dentro de las relaciones entre

jugadores. La principal variable, al igual que en los patrones sociales anteriormente
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analizados, es la clasificacion individual de cada jugador asociada a otros patrones que
pueden también ser encontrados fuera del contexto del mundo virtual, como sexo, edad y
nacionalidad. A partir de ésta es que se establecen los prejuicios hacia las demas divisiones
y ligas, que en esta esfera de andlisis representan categorias sociales ademas de niveles

de experiencia en el juego.

Desde esta perspectiva, la decision de discriminar o no discriminar a un jugador u otro,
tiende a ser mas compleja dentro del espacio virtual que fuera de él, considerando la
globalidad de elementos propios del juego que se toman en consideracion al momento de
decidir o no ejercer la discriminacion sobre otro jugador, ademas de elemento externos
como son la edad, el sexo o la nacionalidad del otro jugador, datos a los cuales no siempre

se puede acceder dentro de los espacios de relacion existentes entre jugadores.

La forma en que se genera la discriminacion también varia en funcion de los distintos niveles
de habilidad. Volviendo al punto del estatus quo y el rol de las diferencias intergrupales
(Eagly y Diekman, 2005), la visidbn que tienen los jugadores de una liga u otra es
considerablemente distinta, teniendo en cuenta que la diferencia en el nivel de habilidad
entre las diferentes ligas cambia de igual forma. De esta forma, un jugador clasificado en un
nivel bajo, por ejemplo bronce, usara distintos elementos para discriminar a otro que un
jugador de nivel méas alto, por ejemplo diamante, tendiendo a valorar mucho mas
caracteristicas externas al juego en los niveles mas bajos, como edad, nacionalidad y sexo:
mientras que en los niveles mas altos de clasificacion, priman elementos internos del juego,
como nivel de habilidad, desempefio en un determinado rol y experiencia previa. Esto
depende exclusivamente al estatus quo de cada categoria clasificatoria, la cual no permite
gue un jugador de liga baja utilice patrones que no estan asociados a su categoria social
para discriminar a otro jugador, como la experiencia en el juego o nivel de habilidad, porque
irfa en contra de los principios de rol de su categoria social, generando una respuesta

negativa dentro de los propios compaferos de categoria (Eagly y Diekman, 2005).

La pregunta primaria de investigacion: ¢, Como son los patrones sociales en el mundo virtual

de una comunidad de juegos en linea?
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Para llegar al andlisis de cada patron social individual y en conjunto, fue necesario realizar
un seguimiento hacia la base de estas relaciones interpersonales: el contexto en el cual se
generan y los distintos elementos que la gran variedad de jugadores tienen en comuan para
clasificar a otro determinado jugador en funcion de criterios distintos dependiendo del tipo
de juego en particular. Fue entonces que, el camino inherentemente apunté hacia la
percepcion que los jugadores tienen sobre el juego, su estructura, sus distintas modalidades

y la comunidad de juego.

El efecto que tiene una partida sobre un determinado jugador, ya sea positivo 0 negativo,
estéa ligada directamente a las relaciones que se establecen con el resto de los participantes,
principalmente los comparieros de equipo. Es a partir de estas relaciones y el resultado que
se obtenga en las partidas, la actitud que tendra el jugador hacia el resto de sus comparieros
de equipo, teniendo incluso en algunos casos a valorar mas las buenas relaciones que el
resultado de la misma partida, esto amortigua o potencia la aparicion de determinados

patrones sociales de exclusion o integracion del resto de la comunidad.

Desde el ultimo punto se desprenden dos perspectivas en particular, los jugadores que
valoran mas el resultado de la partida y los jugadores que valoran mas las buenas relaciones
establecidas con los compafieros de equipo. El que se genere una u otra perspectiva
depende de diferentes variables: la modalidad de juego en la cual se encuentren los
jugadores, el cumplir con los objetivos de su determinado rol dentro del juego y si es un

equipo pre-armado o formado por el sistema de emparejamiento del juego.

Dentro de las distintas modalidades de juego existen dos que son particularmente
mencionadas por sobre las demas, la modalidad de juego normal y la modalidad
clasificatoria. Los jugadores que frecuentan el modo normal lo hacen con la intencién
principal de practicar sus habilidades, acumular puntos de influencia (PI) que les serviran
para adquirir nuevos elementos dentro del juego o simplemente pasar el rato jugando solo
0 con un grupo pre-armado que puede ir desde dos a cinco jugadores que se conozcan
previamente; mientras que el modo de juego clasificatorio busca principalmente ascender
en el sistema de divisiones y ligas a través de la acumulacion de puntos por victoria en
partida, las derrotan quitan cierta cantidad de puntos en base al promedio de
victorias/derrotas de cada jugador, es entonces que, a mayor cantidad de victorias mayor
sera la cantidad de puntos que gane y a mayor cantidad de derrotas, mayor sera la cantidad
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de puntos que un jugador pierda. Es aqui entonces donde se genera un primer punto de

conflicto entre los jugadores: el objetivo de una partida.

Si un jugador entra un modo de juego determinado, debe tener en claro lo que busca con el
desarrollo de la partida, si los objetivos del grupo no estan alineados con el de uno de sus
integrantes se generara un conflicto interno dentro del equipo, lo que se puede manifestar
en el no cumplimiento de los objetivos en partida o de la marginacion a través de las
relaciones entre el resto del equipo. Inherentemente, ambas situacion llevaran a una derrota

inminente.

Esquema 1, Significacion del resultado en base al modo de juego. Fuente: elaboracion
propia

Modo de juego: NORMAL

Relaciones interpersonales > Victoria/Derrota

Modo de juego: CLASIFICATORIO

Relaciones interpersonales < Victoria/Derrota

Otro de las variables importantes considera el cumplimientos de los objetivos del
determinado rol del jugador en una partida, es decir, que el jugador pueda desenvolverse
de la forma deseada en la determinada linea en la cual esté jugando, sin interrupciones del
equipo enemigo y con el apoyo del equipo propio. Esto puede afectar a la actitud con la cual
un jugador responde hacia los distintos eventos que transcurren a lo largo de un juego. Si
el jugador no puede desempefar su rol efectivamente, se predispondra negativamente a

establecer relaciones interpersonales con el resto de su equipo.
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Esto también dependera en parte de la habilidad de cada jugador en contraste con el nivel
de una determinada partida. El nivel de habilidad de un jugador, ya sea inferior o superior al
promedio de la partida, ira en directa relacidn a la experiencia que ese jugador obtendra de

la misma.

La experiencia y expectativas respecto a una partida cambian considerablemente en base
al contexto de la misma. Si la partida se juega en un grupo pre-armado, los resultados
esperados seran considerablemente distintos a una partida que se juegue con equipo al

azar.

Esquema 2, Elementos considerados en la experiencia de juego individual. Fuente:
elaboracion propia.

Nivel de habilidad Modo de juego Nivel de la partida
del jugador
Nivel de Relaciones entre Nivel del equipo
clasificacion compafieros de propio/equipo
equipo enemigo

\ @ \

EXPERIENCIA DE JUEGO

El ciberespacio en palabras de Grosz (2001) seria "un universo 'paralelo’ al nuestro,
generado y sostenido por las redes de comunicacién global, en un espacio virtual
compartido formado por las computadoras y sus usuarios”. Es entonces que no podemos
analizar el como se forma el estereotipo, la estereotipia, el prejuicio y la discriminacion sin

antes entender los elementos que forman este mundo virtual en particular, ya que los
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criterios de formacion de los patrones sociales varian considerablemente en base a los

principios en los cuales se establecen estas relaciones.

En resumen, los patrones sociales analizados se deben comprender desde dentro de los
espacios virtuales, bajo sus propios criterios y patrones, considerando que las categorias
sociales que existen en este ‘universo paralelo’ estan asociadas directamente a elementos
gue son propios del mismo que pueden o no considerar elementos externos a estas
comunidades virtuales extraidos desde las relaciones sociales establecidas en el mundo
real, pero siempre contextualizadas a las caracteristicas del espacio virtual particular, lo que

abre la puerta a futuras investigaciones.

Proyecciones vy limitaciones de la investigacion

Al finalizar esta investigacion, podemos observar que el contexto desde el cual fue abarcada
esta limitado a una comunidad virtual en particular, que si bien es bastante amplia en nuestra
realidad nacional y continental, nos da a entender que las comunidades formadas dentro de
espacios virtuales pueden generar patrones relacionales que son completamente distintos
a los que existen en el mundo ‘real’, es por esto que la proyeccion principal es el de generar
espacios de discusion en torno al analisis de estos elementos en comunidades diferentes a

las cuales las investigaciones en el area estan mas comunmente enfocadas.

La riqueza de los espacios virtuales radica en lo cambiantes que pueden llegar a ser, con
contextos distintos, mutables, expandibles o reducibles dependiendo de cuanto se quiera
indagar o de cuanto se pueda abarcar, considerando que cada mundo virtual es un ‘universo
paralelo’ a nuestra realidad, pero que siempre esta asentado a la base de los principios
externos a la misma. Es por este Gltimo punto que la importancia principal de esta
investigacion es el presentar un analisis de elementos de los cuales la psicologia y la
sociologia estan familiarizados, pero desde un espacio distinto, menos convencional pero

igualmente rico en informacion, en realidades y contextos distintos.

Una de las limitaciones principales en la investigacion fue el no haber considerado
previamente las categorias sociales existentes dentro de los mismo jugadores, ya que esto
nos hubiese permitido generar un andlisis mas extenso y rico en informacion referente a

cOmo estos patrones sociales son generados y reproducidos desde las diferentes
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clasificaciones de jugadores que son representaciones comparables con los diferentes

niveles socioculturales de nuestra sociedad real.

Otra de las limitaciones esta asociada a la cantidad de entrevistas realizadas, ya que, a
medida que éstas iban siendo analizadas, surgia la necesidad de recopilar nueva
informacion para complementar la anteriormente obtenida. Esto no se pudo realizar debido
a los marcos de tiempo en los cuales estaba establecida la investigacion, asi también como
la disponibilidad del investigador. También en relacion a este punto, se vio limitada la
posibilidad de realizar entrevistas a jugadoras de LoL, considerando que suelen ser un
numero bastante reducido en comparacion a la cantidad de jugadores que existen. Este es
un punto importante a considerar para investigaciones posteriores relacionadas no solo con
este juego en particular, sino con cualquier experiencia que se desee realizar en torno a

espacios o comunidades virtuales.

Como proyeccion final de esta investigacion, estd sentar la base para nuevas
investigaciones que se deseen realizar en estos espacios virtuales, considerar otros
elementos propios de la psicologia que pueden ser llevados hacia el ciberespacio, en el que
cualquier investigador se encontrara con elementos considerablemente distintos a los que

las investigaciones tradicionales contextualizadas al mundo real puedan mostrarnos.
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Glosario

El siguiente glosario tiene como funcion realizar un acercamiento al lector acerca de la
terminologia utilizada dentro del espacio virtual del juego League of Legends®. Este glosario
se realiz6 a la base de informacion recopilada durante el proceso de investigacion, por lo
cual las definiciones expuestas son asociaciones realizadas por el investigador que no

representan necesariamente definiciones tedricas sobre estos términos.

e AFK: Away from keyboard, término que se utiliza para hacer referencia a un jugador
gue se desconecta de la partida.

e Campear: Se refiere a una linea determinada en donde se agrupan los jugadores de
un team en reiteradas ocasiones con el fin de abusar de la misma.

e Carrear (carry): Término que hace referencia a un jugador (o jugadores) que se
llevan la mayor cantidad de asesinatos u objetivos en el juego, considerandose el
jugador que llevo gran parte de la victoria a cabo.

e Champ Select (seleccion de campeones): Etapa previa a un juego en la cual el
equipo se organiza, distribuye roles y selecciona el personaje mas adecuado, en base
a sus propios intereses, para participar en la partida.

e Champs (Sejuani — Draven): Se refiere a los personajes jugables en el juego.
Sejuani y Draven pertenecen a esta categoria.

e Competitivo: Nivel de juego gue en el que los jugadores buscan escalar divisiones
y ligas en base a su rendimiento determinado en las partidas. Puede ser de modo

individual, en duo o equipo.
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Divisiones: Son las subcategorias de las ligas de clasificacion del juego competitivo.
Van desde las divisiones | a V, a excepciéon de “Maestro” y “Retador” que se
consideran categorias unicas.

Dragon — Baron: Monstros épicos del juego, se consideran objetivos esenciales a lo
largo de una partida. El equipo que logra acabar con estos objetivos, adquiere ventaja
por sobre el otro equipo.

Duo: Término utilizado para referirse al modo de juego de clasificatoria en el que
participan dos personas que se conocen previamente.

Feedear: Se refiere a los jugadores que mueren constantes veces, de forma
intencional o no, y dan oro al enemigo, lo que genera desventaja de recursos entre
un equipo y otro.

Flamer: Jugador que se dedica a insultar, a destacar los errores del resto y tensionar
el ambiente de un determinado equipo, que puede ser el propio 0 el enemigo.

KDA: Kill, Death, Assist. Se refiere al puntaje que cada jugador obtiene en base a
su desempefio en la partida. K (asesinatos de enemigos), D (muertes propias en el
juego), A (asistencias en el asesinato de enemigos).

Lanes (lineas): Son las rutas por las que se desarrolla el juego. Existen 4 rutas: TOP,
gue es el carrill superior en el cual se enfrentan jugadores 1vsl, suelen ser
campeones tanques; MID, el carril central donde se enfrentan jugadores 1v1, sueles
ser hechiceros, magos o asesinos; BOT, linea inferior donde se enfrentan jugadores
2vs2, un ADC (Attack damage carry) y un soporte; JUNGLA, que se refiere a todo el
espacio del mapa que existe entre las lineas, en ella los jugadores luchan contra
monstros neutrales, el objetivo principal del JUNGLER es asistir de sorpresa a las

lineas y realizar objetivos.
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Ligas: Se refiere a las diferentes categorias de clasificacion. Van desde BRONCE
hasta RETADOR, pasando por PLATA, ORO, PLATINO, DIAMANTE y MASTER. Se
dividen en 5 subcategorias definidas como divisiones. ElI determinado
posicionamiento del jugador depende de su nivel de habilidad y rendimiento en las
partidas del modo de clasificacion.

Mainear: Desarrollar un rol con experticia superior a los otros roles en el juego.
También hace referencia a utilizar a un personaje con un nivel de habilidad superior,
obtenido a través del reiterado uso del mismo.

Mutear: Silenciar a un jugador para no recibir sus mensajes ni notificaciones durante
la partida (mutear in game) o fuera de ella (ignorar o bloquear).

Nifios Rata: Se refiere a un término acufiado desde internet que hace referencia a
jugadores de videojuegos de edades entre 10 y 15 afios, los cuales se asume tienen
menor experiencia en el juego y suelen tener conductas que no son acordes a las
necesarias para mantener una buena relacion en un equipo.

Players: Jugadores en general

Premade: Hace referencia a un equipo armado previamente a iniciar la busqueda de
partida. Un premade puede estar conformado por 2 o mas jugadores.

Quiter (quitear): Se refiere a un jugador que se retira de la partida antes de que ésta
termine. Diferente al AFK, el Quiter cierra el juego y no se reconecta aun terminando
la partida. Puede avisar o no al equipo los motivos de su desicién.

Ragequit: Hace referencia al jugador que se retira de la partida de forma impulsiva
luego de discutir con el equipo propio, enemigo o por que abusan de él en la fase de

lineas.
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Rager: Se refiere al jugador que mantiene un animo tenso y suele atacar al resto de
tu equipo o al equipo enemigo con frases cargadas de enojo o ira. Los motivos de un
Rager pueden ser variados y se pueden desencadenar en el transcurso de una
partida como también provenir de una experiencia previa del jugador.

Raidcall - Teamspeak: Son programas de comunicacion que utilizan los jugadores
para organizarse y comunicarse por voz en tiempo real durante una partida. Son una
herramienta esencial para los equipos competitivos y premades.

Ranked (clasificatoria): Modo de juego en el cual se busca escalar (o, raramente,
descender) en la serie de divisiones y ligas en las cuales se basa el juego competitivo
gue van desde Bronce V a Retador. Cada partida en este modo suma o resta una
cantidad de puntos con los cuales se va escalando entre divisiones.

Rol: Funcién que cumple cada jugador en una partida. Los roles principales son
ADCarry (attack damage carry), APCarry (ability power carry), Soporte, Tanque,
Asesino y Offtank (tanque de dafio).

Season (temporada): Periodo en el cual los jugadores competitivos buscan
clasificarse y escalar a lo méas alto en las divisiones de clasificatorias. Este periodo
va desde enero a noviembre de cada afio. Actualmente, LoL se encuentra en la
temporada 6 del juego.

Stream (streaming): Transmision en vivo a través de paginas dedicadas de partidas
de jugadores conocidos o ProPlayers (jugadores de las divisiones mas altas). Muchos
jugadores utilizan este medio como herramienta de aprendizaje de las mecéanicas de
jugadores de clasificacion superior, o bien, como medio para hacerse conocidos entre

otros jugadores.
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Subir de nivel: Durante una partida un campeén sube de nivel a medida que
adquiere experiencia en su lane (linea) a medida que pasa el tiempo de la partida y
también los asesinatos o0 asistencias sobre campeones enemigos. También hace
referencia a las cuentas de los jugadores, las cuales van desde nivel 1 hasta nivel
30. En los diversos niveles, lo jugadores van desbloqueando maestrias que los
ayudaran en el transcurso de todas sus partidas.

Team: Equipo, se refiere tanto a los equipos Premade como a los equipos armados
al azar en los diferentes como de juego.

TF (teamfight): Se refiere a la fase de peleas de equipo dentro de una partida. El
equipo que logra ganar una teamfight suele ganar ventaja en los objetivos para
consegquir la victoria.

Tilt (tiltear): Se refiere al momento en que un jugador se satura al punto de que no
le importe lo que ocurra en la partida, tanto con su equipo como con el contrario, ni
si gana o pierde. Puede derivarse por elementos internos o externos al juego.
Toxico: Comportamiento negativo de un jugador, el que suele transmitir esta actitud
tanto al equipo enemigo como al propio.

Wardear: Accidn de poner un ward (centinela) para otorgar vision en zonas oscuras
del mapa. Un ward es una herramienta inerte que cada jugador puede poner en el

mapa con el fin de observar o predecir los movimientos del enemigo.
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Consentimiento Informado

En el siguiente documento, de describira el proceso y las condiciones de la investigacion y
de su participacion, el objetivo de dar a conocer esta informacion es para que tome una

decision consciente e informada, tanto como si decide participar como si no.

La investigacion tiene como objetivo analizar sus propias percepciones acerca de los
patrones sociales dentro de las relaciones entre jugadores dentro del contexto de los
videojuegos en linea y su propia vision acerca de cOmo éstos se construyen y se establecen
como normas para los integrantes de la misma. Es entonces donde surge la iniciativa, a
modo de mejorar tanto la experiencia dentro del juego, como también la idea de generar un

analisis de la informacion entregada que sirva para otros estudios y para la disciplina en si.

La investigacién es un requisito de la carrera de psicologia, por lo que los resultados seran
expuestos en esta dimension. Sin embargo, sus datos personales seran manejados solo por

el investigador y con la Unica funcion de encuadrar la informacion entregada.

Puede dejar la investigacién cuando usted lo desee si es que presenta alguna incomodidad,
0 no esta conforme con el proceso. El firmar este consentimiento no la obliga a participar si

usted no lo estima conveniente.

Se le agradece de antemano la disposicion.

Aardn Isaac Huerta Chaparro, estudiante de la carrera de Psicologia de la Universidad del
Bio-Bio.

Correo electronico: aaihuerta@gmail.com
Fono: 77460474
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Matriz de codificacion

Objetivo

Dimension indagada

Cédigo

d) Describir los
estereotipos y el
proceso de estereotipia
dentro de la comunidad

virtual.

Estereotipo y
estereotipia (a priori)

Imagen interna
Imagen externa
Autoimagen
Metaestereotipo
Roles
Divisiones
Ligas
Interaccion
Carac. Negativo
Carac. Positivo
Mec. Defensa
Categorizacion
social
Categorizacion in-
game

Violencia

Significacién del juego
(a posteriori)

Expectativa
Realidad
Interpretacion
Objetivos
Significado

e) Clasificar los
prejuicios que  son
producidos dentro de la

comunidad virtual.

Prejuicio (a priori)

Roles

Divisiones

Ligas

Conducta in-game
Conducta en
champ select

M. Ranked

M. Normal
Aceptacién
Rechazo
Endogrupo
Exogrupo

Experiencia de juego (a

Tiempo

posteriori) Compafieros  de
equipo
Enemigos
Roles
Discriminacion (a M. Ranked
priori) M. Normal

Imagen externa
Imagen interna
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f) Caracterizar la
discriminacion dentro de

la comunidad virtual.

Nacionalidad
Edad

Uso de hardware
Uso de software
Identidad social

Endogrupo
Exogrupo
Percepcion de la Grupos
comunidad (a Divisiones
posteriori) Ligas

Nacionalidad
Edad
Roles

Tipos de jugadores (a
posteriori)

Rager
Quitter
Camper
Divisiones
Ligas
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Modelo de Entrevista

¢, Cuanto tiempo llevas jugando LoL? ¢ Como llegaste al juego?

¢,Como fue la experiencia en tu primer afio de juego? ¢ Podrias encontrar diferencias
significativas con la experiencia actual?

Cuéntame sobre tus experiencias de juego ¢Cémo han sido tus procesos?

¢, Como ha sido el proceso a través del cual te has ido relacionando con el juego?

¢, Crees que existen diferentes tipos de jugadores? ¢ Crees que los distintos jugadores
pueden generar un impacto en la experiencia del grupo de juego?

¢, Crees que la imagen previa que tiene un jugador de otro puede generar un impacto
en la experiencia de juego?

¢,Crees que la propia autoimagen de cada jugador afecta a los objetivos que él mismo

espera en su experiencia de juego?

Considerando que la experiencia de juego es siempre grupal:

¢ Existen elementos para marginar a un jugador y no a otro de una experiencia grupal
de juego? De ser asi, ¢cuales serian algunos de estos elementos?

¢ Qué elementos utilizas para seleccionar a los jugadores y conformar un equipo?

¢, Tus criterios al momento de elegir los jugadores para un grupo cambian en base a
un objetivo u a otro? De ser asi, ¢ de qué forma?

¢,Crees que hay grupos marginados de jugadores? ¢ En base a qué criterios?
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