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METADATOS

Identidad Digital: La ideologia de género en la realidad virtual a
traves del Roleplay

Digital Identity: Gender Ideology in Virtual Reality through Roleplay

Pilar Marquez Pareja. Periodista por la Universidad de Sevilla. Estudiante del Master en Comunicacion y
Educacion Audiovisual por la UNIA en colaboracion con la UHU (pilarmarquezparejal999@gmail.com).

RESUMEN

La identidad humana ha sido objeto de estudio desde hace décadas. Hoy en dia, con la incorporacién
de las nuevas tecnologias en la vida cotidiana, se han conseguido traspasar ciertas barreras sociales mas
alla del mundo fisico, creando una realidad alternativa a la real, en la virtualidad. Con la creacién de
esta realidad, vienen incorporadas la creacién de las identidades virtuales. Con esto se pretende
investigar acerca de esta nueva forma de creacion de la identidad humana, las nuevas formas de
relacionarse, expresarse y de interactuar con uno mismo y con el resto. Es por ello que en este trabajo
de investigacidon se pone el foco de estudio en estas nuevas identidades creadas en la realidad virtual, a
través del analisis del Roleplay, mediante analisis descriptivos y cualitativos de dos videojuegos como
son GTA V Roleplay y Los Sims 4.

ABSTRACT

Human identity has been the subject of study for decades. Nowadays, with the incorporation of new
technologies in everyday life, certain social barriers have been crossed beyond the physical world,
creating an alternative reality to the real one, in virtuality. With the creation of this reality comes the
creation of virtual identities. The aim of this research is to investigate this new way of creating human
identity, the new ways of relating, expressing oneself and interacting with oneself and with others. That
is why this research work focuses on these new identities created in virtual reality, through the analysis
of Roleplay, by means of descriptive and qualitative analysis of two video games such as GTA V
Roleplay and The Sims 4.

PALABRAS CLAVE | KEY WORDS

Mundo digital, Género, lIdentidad, Realidad virtual, Ideologia de género, Expresién de género,
Construccion social, Roleplay.

Digital world, Gender, ldentity, Virtual Reality, Gender ideology, Gender expression, Social
construction, Roleplay.
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1. Teoria de género

En los ultimos tiempos, los estudios y las investigaciones sobre género estan teniendo cada vez mas
repercusion, y con ello, existen cada dia mas. Cada dia que pasa, mediante distintas fuentes de

comunicacion o difusion, llega més informacion sobre género a la sociedad en general.

En la sociedad espafiola juvenil, el género es uno de los temas més a flor de boca. Los jovenes muestran

cada vez mas importancia a informarse al respecto de la identidad y todo lo que engloba la tematica.

La definicidn de género ha ido evolucionando a la par que la mentalidad de la sociedad. Hoy en dia se
pueden encontrar multiples significados. Lo primordial para abarcar cualquier tematica de indole social,
es tener en cuenta la situacion geogréafica en la que se trata, ya que dependiendo de ello, la cultura,

politica, economia, y pensamiento social general es distinto.
Existe el concepto de género, y también existe la propia experiencia del género.

El género es un constructo social. La cultura y la evolucion de la sociedad histéricamente, ha ido
marcando qué formas de comportarse, actuar, representar, interaccionar... Y ser, hay o existen en la

sociedad.

Cada persona tiene una propia experiencia respecto al género, y con ello una propia construccion de
identidad. Junto con el género, vienen ligados distintos conceptos que se pueden explicar y entender de

manera separada, pero que van intrinsecamente ligados los unos a los otros.

Hay que saber diferenciar entre el sistema binario, y el sistema no binario de género. El sistema binario
es el que comprende el género “masculino” y el “femenino”, o en mejores palabras; el que comprende
al hombre y a la mujer. El sistema no binario en tal caso seria el que no solamente comprende al hombre
y a la mujer, si no que trata el género y todo lo que éste engloba, como un paraguas o un amplio espectro

identitario en el que hay cabida a muchas mas posibilidades de ser.

Universidad Internacional de Andalucia, 2023
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La identidad de género, la expresion de género, el sexo bioldgico y la identidad u orientacién sexual

son los cuatro pilares en los que se divide la teoria de la ideologia de género.

Respecto al sexo bioldgico se puede decir que el ser humano es un ser sexuado, y se basa en el organo
sexual que tenga para clasificarse, centrandose en los cromosomas, los genitales y las hormonas. La
identidad de género es un constructo social, s una vivencia subjetiva. Esta puede coincidir o no con el
sexo bioldgico. La orientacion sexual hace referencia a la atraccion o preferencia sexual que se siente

por otras personas, basado en la atraccion emocional, sexual y afectiva.

Y finalmente la expresién de género engloba todo aquello que se espera socialmente de una persona en
funcién a la identidad que tenga, es decir, la serie de caracteristicas fisicas o psicologicas que
histéricamente se han asignado a ciertas identidades y que por tanto se esperan de una persona en

funcion de esta.

Imagen parte de un Post en Instagram de pilimpvlogs

1.1. Cuestion de identidad
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Respecto a la identidad de género, se puede afirmar que es uno de los conceptos que mas ha variado en
funcion al tiempo debido a la evolucion histdrica del ser humano en sociedad. La identidad abarca

muchos aspectos, no Unicamente el género.

Entre las multiples definiciones de identidad segun el diccionario de espafiol de Google proporcionado
por Oxford Languages, encontramos: “Circunstancia de ser una persona o cosa en concreto y no otra,
determinada por un conjunto de rasgos o caracteristicas que la diferencian de otras”. O “Conjunto de

rasgos o caracteristicas de una persona o cosa que permiten distinguirla de otras en un conjunto”.

Es decir, la identidad como persona, engloba multiples panoramas sociales y culturales. Existe por un
lado la identidad cultural, la cual a su vez se subdivide en varias ramas identitarias... Por otro lado, a

su vez existe la identidad nacional, asi como la identidad de género o la identidad personal.

La identidad personal es el concepto que tiene un individuo sobre si mismo en relacion con el resto de
personas que le rodean®. Es decir, su concepcion como ser humano social y su relacion en este sistema.
La identidad de género se identifica como su propio nombre indica, con la cuestién de género que se

explicara en el siguiente apartado.

La identidad nacional, en su caso, hace referencia al sentimiento de pertenencia del ser humano hacia
un grupo sociocultural (ademés de politico-econémico). El patriotismo o el nacionalismo son dos

identidades nacionales que permiten entender este concepto correctamente.

Y por Gltimo la identidad cultural se basa en una serie de valores culturales, como la lengua, las
tradiciones, las creencias, los valores, las costumbres o tradiciones... Propios de una cultura con la cual

se puede identificar el individuo.

Cuando se trata sobre la identidad es de obligado cumplimiento tratar sobre la diversidad, la

multiplicidad y los entramados sociales.

' Segln: "Respeto”. En: Significados.com. Disponible en: https://www.significados.com/respeto/
Consultado: Consultado: 01 de enero de 2019, 12:01 am
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En el abstracto del articulo de Beatriz Muros titulado “El concepto de identidad en el mundo virtual: el
"yo" on.line”, se comenta que “hablar de identidad es hablar de identidades. Nuestro yo se conforma a
partir de la adaptacion del ser al medio. En este articulo se trata de reflexionar sobre la identidad virtual
desde la posicidn del individuo. Se parte del analisis de factores culturales y sociales que inciden en la
construccion de la identidad para clarificar el concepto de identidad virtual estableciendo conexiones o

desconexiones entre ambos”.

Dentro de esta realidad virtual, ésta se concibe mayoritariamente como una comunidad o atmdsfera
virtual en la que se realiza una simulacion de un mundo o un entorno artificiales inspirados en los del
mundo real (0 no), donde cualquier usuario puede interactuar con los otros usuarios a través de sus
personajes, o con el propio entorno y sus objetos y herramientas. Ligandolo con el concepto de
identidad, como menciona Chavez Valdivia en ‘ldentidad Virtual Vs. ldentidad Real’; “la identidad, al
ser inherente a todo ser humano, desempeiia un rol trascendental en nuestras vidas, sin embargo; a la
par de la importan- cia que encierra este derecho fundamental, el desarrollo de los mundos virtuales la
ha convertido en un concepto dinamico, perdiendo en cierta forma su tradicional caracter tnico e

inequivoco”.

Esto es, los avatares o personajes virtuales creados por cada usuario, adquiere desde el momento de su
creacién una identidad virtual propia, dada por este usuario. Muchas veces esta identidad virtual del
personaje es distinta a la identidad real del usuario en el mundo fisico, y en ocasiones, y como se
comentard en las conclusiones de este trabajo de investigacion, esto se convierte en una via de escape
para algunos usuarios, pudiendo incluso llegar a la confusién entre ambas de sus identidades (realidad

fisica y realidad virtual).

Universidad Internacional de Andalucia, 2023
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1.2. Cuestion de género

El género como constructo social, es un concepto que va ligado a las estructuras de poder. El género 'y
por lo tanto, la manera del ser humano de experimentarlo, se encuentra enlazado con la raza, la clase,
la discapacidad, la nacionalidad, el origen étnico, la fe, la vinculacion geografica, la edad, la sexualidad

o la generacion, entre otros.

Segtin Kate Bornstein el género es “una gran bola enmarafiada de género y otra mezcolanza de cosas”.
La historia, la arqueologia, la antropologia o la sociologia, nos demuestran que el género y todo lo que

engloba el concepto, es algo que ha ido evolucionando a lo largo de la historia de la humanidad.

Robert Stoller, psicélogo, definio el concepto de identidad de género y lleg6 a la conclusién de que la
identidadno es determinada por el sexo biol6gico, sino por el hecho de haber vivido desde el nacimiento
las experiencias, ritos y costumbres atribuidos a un género concreto. Desde el punto de vista
antropologico se tiene como referencia a Rubin (1975) que trata un sistema sexo/género, como una
interpretacion histérico-cultural que cada sociedad elabora en torno a la diferenciacién sexual y que da

lugar a una serie de representaciones sociales, discursos, practicas, normas, relaciones y valores.

Citando a Merry E. Wiesner, “existe una inmensa diversidad de género tanto dentro de grupos como
entre ellos: Di cualquier cosa y siempre hay un contragjemplo de algin momento de la historia , de
algn lugar del mundo actual, 0 ambas cosas. Y la mayor parte del mundo, durante la mayor parte del
tiempo, ha sido patriarcal, con hombres detentando gran parte del poder, y mujeres y otros géneros en

subordinacion”.

La historia del género va entrelazada con la historia del capitalismo, por ello los conceptos género y
clase estan intrinsecamente conectados al estar, por ejemplo, algunos trabajos mejor valorados que

otros.

A su vez, no solamente con la clase, sino con la raza o con la discapacidad ha sido asociado el género,

asi como con muchos méas conceptos, algunos de ellos ya mencionados previamente.

Universidad Internacional de Andalucia, 2023
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Segun el Glosario para la Igualdad del Gobierno de México (Instituto Nacional de las Mujeres); “la
ideologia de género es un término que se utiliza de manera negativa y despectiva para cancelar o
desestimar la diversidad sexual y de género a la que se han ido abriendo las sociedades, las culturas y
las naciones. Al denominarla ideologia se hace referencia al caracter dogmatico que se presupone
respecto a las ideas de igualdad, empoderamiento y respeto de la vivencia personal de la identidad y la
sexualidad. Se rechazan los movimientos feministas y de la diversidad argumentando que van en contra

de la naturaleza y de la familia y que operan poniendo en peligro el orden social establecido”.

Los estudios de género son los estudios académicos que se centran en el género como categoria
principal. Estan ligados con los estudios feministas, los estudios de la mujer, del hombre, o los estudios
del colectivo LGBT. Simone de Beauvoir es una de las personas que mas destacan en los escritos,
investigaciones y estudios de este campo. Segun ella, el género seria aquellas construcciones sociales y

culturales sobre la masculinidad y la feminidad (no el estatus purista de hombre-mujer).

Desde los afios setenta con el Movimiento de Liberacidn de las Mujeres, comenzaron a aparecer los
primeros estudios de género, pero no seria hasta los afios noventa que comenzaron a aparecer las

expresiones “teoria del género” o “ideologia de género”.

Con todo esto, recalcar de nuevo la supremacia del sistema binario de género, que, excepto en algunas
culturas indigenas u orientales, primaba en el global de la sociedad. De esto ya habla Riki Wilchins
(activista por los derechos LGBT y escritora estadounidense) en su obra “GenderQueer: Voces mas alla
del Binarismo Sexual”, cuando se refiere al género binario como algo que divide y polariza a la

sociedad.

Desde un punto de vista de la psicologia, el género se concibe a raiz de tres elementos basicos: la
asignacion del género a raiz del sexo adjudicado en el nacimiento de un ser humano; la identidad de
género, que conlleva todo el esquema sexoafectivo e ideoldgico; y el rol de género, que seria todo lo
que conlleva el pertenecer a un género u otro, el valor identitivo de una de estas “etiquetas” y todo lo

que conlleva y arrastra histéricamente asociado con ella.

Universidad Internacional de Andalucia, 2023
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2. Realidad virtual: Una nueva realidad
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Hoy en dia existen nuevas herramientas que se han incorporado al sistema social de relaciones humanas.
Estas herramientas se encuentran cada vez mas integradas en la sociedad. Si bien es cierto, debido a
maltiples factores que derivan en una brecha econémica, salarial, y de accesibilidad, estas herramientas

Yy su uso no estan del todo globalizadas.

El acceso a Internet no existe de igual manera en todos los paises del mundo, incluso dentro de cada
pais, diferentes factores sociales, politicos y econémicos provocan que esta brecha sea igualmente

existente.

Es por ello que este trabajo se ha centrado en la poblacion juvenil de la sociedad espafiola actual. Esta
poblacién se encuentra actualmente experimentando uno de los mayores cambios producidos nunca en

la historia de la humanidad,; la revolucion tecnoldgica en su mayor esplendor.

Hoy més que nunca existe una brecha intergeneracional cada vez mayor. Los conocidos nativos
tecnoldgicos son toda una realidad; las nuevas generaciones se crian rodeados de dispositivos
electrénicos y tecnologicos, por lo que su realidad desde el nacimiento, crecimiento y desarrollo, es

completamente distinta a la de sus propios progenitores, por ejemplo.

A lo largo de este trabajo van a ser usados distintos conceptos técnicos y especificos como realidad
virtual, metaverso, o similares. Para ello, hay que aclarar a qué se hace referencia cuando se nombra o

menciona alguno de estos conceptos.

En el caso del metaverso, éste término fue creado originalmente por Neal Stephenson, y definido como
un espacio virtual 3D que conecta en todos los aspectos de su vida a los usuarios de manera online.
Estas conexiones se producen mediante el control de un avatar por parte de cada usuario, dentro de una

realidad aumentada.

Un ejemplo de la participacion de los videojuegos en el metaverso, es la gira virtual de Travis Scott
(cantante estadounidense), a la que mas de doce millones y medio de jugadores asistieron mediante el

modo multijugador dentro del famoso juego de shooters (disparos), Fortnite.

Universidad Internacional de Andalucia, 2023
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Por otro lado, para esclarecer el concepto de realidad virtual, podemos encontrar varias definiciones.
Destaca la de Barrientos y Poma en “Desarrollo de Videojuegos en Realidad Virtual para una
Plataforma Omnidireccional”: “La realidad virtual es un sistema tecnologico a través del cual un
usuario o multiples usuarios pueden experimentar un entorno simulado. En este entorno pueden
realizarse actividades como ver videos omnidireccionales, explorar entornos simulados, y jugar
videojuegos con diversas tematicas. Para interactuar con estos entornos virtuales se requieren de
interfaces de navegacion que permitan interpretar acciones del mundo real en el entorno simulado. Estas
interfaces varian segun funcionalidad y modalidad de uso. Las interfaces naturales se caracterizan por
la interaccion de los érganos sensoriales del cuerpo humano con el dispositivo para transmitir
informacion sobre un evento. En realidad virtual, la interfaz de navegacion méas usada es la locomocion
natural por su alto grado de sensacion de presencia e inmersion. Este tipo de locomocion permite al
usuario realizar actividades simples y realistas con el apoyo de hardware especializado. Mediante el uso
de estas tecnologias, el usuario podra navegar en entornos virtuales con el apoyo de una pantalla
montada a la cabeza (HMD). Estos dispositivos muestran el entorno virtual a través de un monitor

integrado en el casco o un teléfono movil”.

En el caso de este trabajo, se destacaria que “un usuario o miltiples usuarios pueden experimentar un
entorno simulado”; y el apartado en el que se dice que se pueden “interpretar acciones del mundo real
en el entorno simulado”. En este caso, no se trataria de una realidad virtual con uso de tecnologias como
gafas de realidad aumentada (VR) creadas por Ivan Sutherland, o similares (que también son posible
usar en estos videojuegos analizados en la investigacion, pero no es lo comun), sino de una realidad

virtual a través de las propias pantallas en si.

Segun algunas declaraciones de Ivan Sutherland en el articulo de Mario Viciosa, “se me ocurrid que
podian sustituir la camara por un ordenador y fabricar un mundo sintético que reprodujese un tipo de
realidad”. Ademas, Sutherland declaré que “hay muchas maneras de divertirse” y que no se imagina
“una generacion de nifios desconectados por vivir en su realidad virtual de videojuegos o adictos a sus

-cada vez mas seductoras- historias graficas”.
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El término espacio cibernético o ciberespacio procede de un relato de William Gibson en 1981 Johnny
Mnemonic, incluido en el volumen de Quemando Cromo (1986), pero se popularizé mediante su novela

Neuromante, en 1984.

Se hace referencia a realidad virtual como un entorno en el que se crea una atmdésfera con distintas
escenas y objetos o herramientas que simulan la realidad fisica mediante tecnologia informatica, y que
permiten con ello, que el usuario se vea envuelto en una sensacion de inmersion dentro de esta atmdsfera

concebida como realidad.

La realidad virtual, como se ha comentado anteriormente, puede ser inmersiva, pero también puede ser
no inmersiva, o semi inmersiva. En la realidad inmersiva, el usuario hace uso de herramientas externas
gue permiten una inmersién mas sensorial, como son los guantes, los cascos, gafas, o trajes especiales.
La realidad no inmersiva se trata que aquella experiencia de realidad virtual a través de la propia
pantalla, mediante el ratdn, el teclado, la spantallas, los periféricos, y otros accesorios del ordenador, se
permite la inmersion en la realidad virtual de una manera alternativa (este es el tipo de realidad virtual
en el que se centra el trabajo). Y la realidad virtual semi inmersiva se trata de aquella en la que el usuario

hace uso Unicamente de gafas VR y mantiene un contacto con objetos del mundo real o fisico.

A su vez, existen distintas metodologias mediante las cuales se puede llevar a cabo la experiencia de la
realidad virtual. Como son; la inmersion en entorno virtuales, mediante un dispositivo externo que
permite la conexidn cerebro (usuario) - maquina (ordenador o fuente base de desarrollo y control de la
experiencia), como las gafas VR. También mediante avatares, predisefiados o con un disefio
personalizado, llegando a poder realizarse un disefio del propio avatar mediante un escaner visual a
tiempo real mediante una videocamara, 0 mediante un escaner de las fotografias online del propio
usuario. Mediante simuladores, como simuladores de conduccién de vehiculos, de robos, de escenas de
crimenes, de disparos o guerrillas, entre otros. Mediante la proyeccion de imagenes reales, proyectadas
en la realidad virtual. Y por Gltimo mediante el ordenador, sin ningun tipo de sensor de movimiento o

herramienta externa a parte de los propios periféricos que use cada usuario, a través de videojuegos que

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



Pilar Marquez Pareja
22

permiten al usuario la creacion de personajes y objetos de interaccidon haciéndolo sentir parte de esta

realidad virtual. Esta Gltima metodologia es en la que se centra este trabajo de investigacion.

Esta nueva era, la nueva era digital, permite la existencia de una realidad en este mundo virtual,
conocida como la realidad virtual. Una realidad paralela a la fisica en la que millones de personas tienen

acceso y desarrollan sus propias identidades.

2.1. Roleplay

Los juegos de rol (JDR) son los juegos en los que cada jugador tiene un rol, personaje, papel o
personalidad que desempefiar. Cuando una persona rolea significa que esta desempefiando el rol de su
personaje (o PJ abreviado) elegido. Los juegos de Roleplay son asi juegos de interpretacion en los que
el usuario o jugador se sumerge completamente en una realidad ajena a la fisica, y comienza a interpretar
un personaje metiéndose completamente en el papel, en un entorno especifico. Es decir, se trata de una
representacion improvisada (generalmente y a gran escala) de una personalidad, en una situacion

relevante.

El Roleplay no solo se limita al papel de los juegos, también se puede llevar hacia otros aspectos de la
vida cotidiana. Los juegos de rol exigen gran empatia, capacidad de toma de decisiones, creatividad,
capacidad de trabajo en equipo, percepcion... Entre otros valores o caracteristicas, para poder realizarse

de manera correcta.

Segun el Diccionario de la Lengua Espafiola (DRAE): “rol. — papel. Cargo o funcién que alguien o

algo cumple en alguna situacion o en la vida”.
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Sevillano Pareja comenta en su Estudio del sector editorial de los juegos de rol en Espafia que “este
nuevo tipo de juego conocid un éxito sin precedentes, en especial entre el publico juvenil. Hoy en dia

hay miles de juegos de rol diferentes por todo el mundo, redactados en mas de una docena de lenguas”.

Segun el psicosociblogo y psiquiatra Jacob Levy M., el Roleplay viene del teatro de la improvisacion.
Sus origenes se remontan a la psicoterapia, con una rama conocida como dramatizacion o psicodrama.
A través de esta, se permitia que el paciente pudiera hablar de sus incomodidades o malestares de
manera ficticia y espontanea abstrayéndose y facilitando un entorno seguro. Seria como posicionarse
como narrador omnisciente de la propia historia de uno mismo. Abstraerse de sus problemas hasta tal

punto que fuera sencillo hablarlo.

Por ello, el Roleplay conlleva ciertas habilidades o capacidades psicolégicas y sociales en el ser humano
en concreto. Los roleplayers han de meterse en la piel de un personaje, interpretdndolo ante una

situacion ficticia preseleccionada.

Todo esto se trata de una especie de simulacion en la que los participantes desarrollan habilidades como

la empatia, la capacidad de adaptacion, la creatividad y la resolucion de problemas.

Segun Mahatma Ghandi; “las tres cuartas partes de las miserias y de los malos entendidos en el mundo
terminarian si las personas se pusieran en los zapatos de sus adversarios y entendieran su punto de

vista”.?

Es por esto por lo que el Roleplay abarca tantos campos y es utilizado no solo en el ocio o

entretenimiento, sino en la educacion, entrevistas de trabajo, espectaculos culturales, medicina...

En otros términos, se presenta una herramienta mediante la cual se desarrolla el aprendizaje activo y

practico. Por ejemplo, en una clase, el profesor se encargaria de proporcionar todas aquellas

2 Fuente: Patricia Ramos Psicologia (2014). Blogspot. Empatia. www.patriciaramospsicologia.com
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herramientas necesarias y el alumnado cuando comience la actividad ya se encontraria en el comienzo

de un continuo aprendizaje practico y activo.

Ademas, segun diversos estudios, en el ambito de la educacion el Roleplay ayuda a motivar y potenciar
el interés del alumnado, asi como mejorar las diferentes habilidades sociales mencionadas

anteriormente.

Otra de las habilidades que se pueden desarrollar y a las que ayuda a desarrollar el Roleplay es a hablar
en puablico y ganar confianza en si mismo. Un 75% de la poblacion, segln la Escuela Europea de
Direccion y Empresa (EUDE) presenta sintomas de nerviosismo o ansiedad al hablar en publico. Asi,
el Roleplay puede servir de puente hacia una mejora social y personal en este aspecto, mejorando estas
habilidades, asi como las de negociaciones, capacidad de resolucién de conflictos o verse ante

situaciones inciertas o inesperadas.

Otras habilidades que permite desarrollar el Roleplay serian la capacidad de anticipacidn, reaccion,

estrategia, de resiliencia, de escucha, toma de decisiones, comunicacion, y de conciliacion.

En el Roleplay en los juegos o videojuegos, existen tantas modalidades de Roleplay que seria muy

complicado explicar una sola forma o un solo esquema de ello.

Una de las formas mas clasicas, como el Dungeons & Dragons, seria mediante dos tipos de roles:
narrador y jugador; un tablero con un mapa, una ficha de personaje con ciertas habilidades y
caracteristicas, y una historia inicial o base con un problema central como punto de partida, a partir de
la cual los personajes tendran que ir interaccionando con diversas situaciones a las que se iran

enfrentando.

Otra de las formas que cada vez se esta popularizando mas (quizas mas conocida actualmente que los

juegos de mesa, e incluso mas jugada), es la de los videojuegos. En cada videojuego se siguen unas
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formas, pautas, reglas, pero por lo general consiste en la creacion de un personaje, que tendra que habitar
en cierto mundo abierto, en el cual también tendrd que seguir una historia propia e independiente,

interaccionando tanto con el resto de jugadores como con el entorno.

El objetivo fundamental del rol en el ocio o entretenimiento, es precisamente esto: convertir una realidad

virtual en un espacio (generalmente seguro) de ocio.

2.2. Contexto actual, nuevas realidades

Los tiempos cambian, y con ellos las personas y las relaciones sociales. La expresion, la forma de
relacionarse, de comunicar, la cultura, la sociedad en general evoluciona con el paso del tiempo y la
introduccion de novedades en el panorama. Estos cambios vienen producidos en gran parte por las
incorporaciones de nuevas maneras de comunicarse o la evolucién del pensamiento genérico social de

la juventud, principalmente.

Como se ha comentado anteriormente, hoy mas que nunca existe una brecha intergeneracional cada vez
mayor. Los conocidos nativos tecnoldgicos son toda una realidad; las nuevas generaciones se crian
rodeados de dispositivos electronicos y tecnoldgicos, por lo que su realidad desde el nacimiento,
crecimiento y desarrollo, es completamente distinta a la de sus propios progenitores, por ejemplo. Es
por ello que se ha dicho que esta nueva era, la nueva era digital, permite la existencia de una realidad

en este mundo virtual, conocida como la realidad virtual.

Una realidad paralela a la fisica en la que millones de personas tienen acceso y desarrollan sus propias

identidades.

Asi, la realidad virtual se convierte en un mundo, un universo, en el que desarrollar una vida paralela

complementaria a la “real” o fisica. Se habla de realidad fisica en contraposicion a la realidad virtual
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debido a que el referirse a la realidad fisica como realidad real en si (usado por muchas personas), pone

en cuestion la definicion del término “real”.

Es decir, si una realidad es concebida como un espacio, un entorno, un lugar, en el que una persona
desarrolla su propia identidad e interacciona tanto con el resto de personas como con el propio entorno,
entra en esta misma definicion la realidad virtual. Por lo tanto, la realidad virtual no deja de ser real,

dentro de sus limitaciones, implicaciones y posibilidades.

Si se concibe la realidad segun las definiciones oficiales: “Existencia verdadera y efectiva de algo o
alguien”, cualquier persona puede afirmar la verdadera existencia de su avatar o personaje dentro de

esta atmosfera virtual.

Segun la definicion de realidad en Oxford Dictionaries: “La realidad es el término lingiiistico que
expresa el concepto abstracto de lo real. La realidad es la suma o agregado de todo lo que es real o
existente dentro de un sistema, en contraposicion a lo que es solo imaginario”. Segun esto, se caeria en
la contraposicién de debate acerca de si una identidad virtual deja de ser menos real sola y Gnicamente
porque se desarrolla en un entorno virtual y no en un entorno fisico. Es decir, entendiendo que la
identidad es un concepto no tangible, ¢si la realidad identitaria de una personas se desarrolla en un

mundo no tangible a su vez, sino virtual, deja de ser menos real?
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3.Expresion de género en la realidad virtual a través de

videojuegos

La cuestion de la identidad humana lleva siendo objeto de estudio desde hace décadas. La identidad nos
define como personas, cada persona tiene una identidad propia, unas vivencias y una forma de
expresarlas. Entran en juego dentro de esta identidad, conceptos como el de ideologia de género. Como
nos expresamos, cOMo nos sentimos respecto a uno mismo y respecto al resto. Con los nuevos avances
tecnoldgicos, hemos conseguido traspasar estos entramados sociales mas alla del mundo real, creando
un mundo virtual donde estos conceptos se hacen un hueco cada vez mas grande. Con una perspectiva
de género y enfocado sobre todo en la sociedad joven espafiola y situado en la actualidad. A través de
un andlisis mediante dos videojuegos de Roleplay; GTA V y Los Sims 4, en este trabajo se realizara
una labor investigadora centrada en el papel de las personas, su expresion, relaciones sociales e

identidad en la Red.

Se ha realizado una labor investigadora profunda, ardua y de larga duracion, basada en los dos
videojuegos punteros en este campo, como son el GTA V Roleplay y Los Sims 4. Estos dos videojuegos
han sido seleccionados precisamente por su popularidad entre la poblacién en la que esta centrado este
estudio. Son dos de los videojuegos mas de moda en la juventud espafiola actual, y los mas punteros en
teméatica Roleplay. Ademas han sido seleccionados a su vez por el desarrollo, la jugabilidad y las

mecanicas de ambos videojuegos.

En este trabajo de investigacion se ha realizado un andlisis de datos descriptivo y cualitativo. Se trata
de un analisis cualitativo ya que se han usado distintas técnicas de investigacién como la observacion
(através de distintas plataformas, en primera persona o a través de otras personas, en este caso creadores
y creadoras de contenido), las encuestas (perfiles de participantes especificado en su punto

correspondiente); o los focus groups (grupos en los que de manera pausada y tranquila se inicia un
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debate a cerca de un tema, en este caso, a cerca de la identidad, que derivaria en la identidad online, la

juventud y las tecnologias y el roleplay y las experiencias propias de jugo).

Por otro lado, también se trata de un analisis descriptivo a través de técnicas como la encuesta y las
entrevistas; asi como la descripcion y la presentacidn tras una previa obtencién de datos, o la recoleccion

y organizacion de éstos mediante canales visuales, como gréficas o esquemas.

3.1. GTAV Online (FiveM)

Grand Theft Auto V o GTA V es un videojuego catalogado en la secciéon de accion o aventura,
desarrollado y distribuido por Rockstar. Se trata de un mundo abierto basado en la ciudad de Los
Angeles, California, y es parte de una saga de videojuegos titulada bajo el mismo nombre. Esta saga
fue creada por Dan Houser, David Jones y Sam Houser y publicada en el mercado en 1999. Esta quinta
entrega de la saga de videojuegos salid a la venta en septiembre del afio 2013 y distribuida para mas

tipos de consolas en 2014.

3.1.1. Contextualizacion y funcionamiento

Contextualizacién

El GTA ha ido creciendo conforme han ido saliendo las renovaciones de la saga de juegos, y con ellas

sus versiones Online y Roleplay (a través de FiveM y RockStar) se han ido popularizando con el tiempo.
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Desde la salida del GTA Online en 2013, el videojuego ha ido escalando en las listas de ventas y
ganandose la aprobacion del publico juvenil (generalmente) mundial. En el contexto en el que esta
centrado este trabajo de investigacion, es decir, desde el contexto de la poblacion juvenil espafiola, se
puede afirmar que el aumento de fama de este videojuego se debe en gran parte a la cantidad de

creadores de contenido que comenzaron a jugar en streaming a este juego.

Este juego de realidad virtual, no deja de ser una version actualizada de los clasicos juegos de rol de
mesa, tablero, lapiz y dados como Dungeons & Dragons. Gran parte del atractivo que presenta el juego
es gracias a ubicarse en las nuevas plataformas integrandose con las necesidades de las nuevas

generaciones de jovenes nativos digitales.

En GTA V Roleplay cada usuario asume la identidad de un personaje creado por el usuario, en una
realidad basada en un mundo con unas normas, leyes, y sistemas identitarios especificos de cada
servidor. Este juego permite al usuario meterse en la piel de un personaje, mediante el cual tendra que

realizar una labor interpretativa de éste, como si de actores se tratase.

De hecho, se ha popularizado tanto en redes sociales que existen ciertos creadores de contenidos que se
han vuelto famosos por la alta calidad de sus streamings de Roleplay, llegdndose a comparar con una
serie a nivel de cualquier OPP o una pelicula de cartelera (Cristinini, Carola, Dess o Elisa Waves, son

ejemplos de esto).

En resumen, podria decirse que el GTA V Roleplay es un teatro desarrollado en la realidad virtual,
donde existen en la realidad fisica dos roles o papeles posibles: el de usuario o roleador o el de
espectador (mediante plataformas de streaming); y a su vez dentro de la realidad virtual, infinitas

posibilidades de rol o papeles que interpretar.
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Ademas, en esta realidad virtual, al ser un videojuego sandbox -"’cajon de arena”, o entorno controlado-

, existen casi infinitas posibilidades de desarrollo de la historia o realidad.

Imagen sacada del banco de imagenes de Google

Funcionamiento

El funcionamiento de este videojuego es distinto dependiendo de la versién que se esté jugando; existe
una version historia (clasica versioén de videojuego en la que se interpreta al protagonista y se va
completando una historia guiada), la versién Online y la version Roleplay. En esta Gltima se juega en

linea, en directo, interaccionando con otros jugadores o usuarios a tiempo real.

Para poder jugar en esta version hacen falta dos aplicaciones externas, pero el pilar fundamental es el
videojuego. Una vez instaladas estas aplicaciones se tendra acceso al catalogo de servidores que se nos
ofrecen. Un servidor es una realidad o un mundo abierto en el que se va a representar al personaje que

se escoja. Es decir, es un espacio en el que se juega directamente con el personaje creado. Los servidores
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presentan una escala real de Los Angeles, California (dentro del juego conocida como Los Santos), ya

gue es el mapeado por defecto en el que se desarrolla el videojuego GTA V.

Sin embargo, cada servidor puede ser modificado 0 mapeado por los desarrolladores y programadores
internos. Con la posibilidad de personalizar cada servidor, mediante operaciones informaticas y distintas
programaciones, se permite una experiencia casi Unica en cada uno de ellos, asi como se permite la

inmersion completa o casi completa del usuario en estos.

Algunos ejemplos de servidores que han sido mapeados de manera personalizada y que han tenido un
gran éxito entre los usuarios y los espectadores, son Marbella Vice (inspirado en Marbella, Espafia),

Liberty City (inspirado en Nueva York), o London Eye (inspirado en Londres).

Es decir, el GTA V Roleplay es un espacio en el metaverso en el que cada usuario se crea su propia
realidad mediante un personaje al que interpreta en un mundo preseleccionado. Por ejemplo, se puede
inventar a un personaje que es un una importante mujer de negocios, un extranjero que no entiende ni
habla el idioma de la ciudad local en la que vive, una mujer o un hombre metidos en el mundo de la
mafia, etc. Es una realidad que deja las puertas abiertas a la imaginacion de cada usuario, pudiendo

realizar cualquier cosa que se nos ocurra (bajo ciertas normas especificas).

Una vez se accede a un servidor, lo primero y mas basico es el proceso de creacién de personaje. Justo
cuando se accede por primera vez a un nuevo servidor se debe crear un personaje con el que se roleara

en esa ciudad. En cada ciudad se puede tener o el mismo, u otro personaje.

Una vez creado el personaje, introduciendo los datos basicos del DNI como nombre completo, fecha de

nacimiento, altura o lugar de nacimiento, se comienza el juego en si.
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En cada servidor existen unas normativas propias que hay que cumplir para que el roleo sea correcto, y
asi el juego sea sencillo y fluido. Pero en general, existen unas normativas basicas de roleo que han de

cumplirse en todos los servidores en comun.

Lo mas basico de esta normativa es la creacion de una historia para el personaje al que se interpreta.
Esto es, una vez se crea un personaje con ciertas caracteristicas (fisicas y psicoldgicas), asi como con
una historia detrds (el background del personaje), y se comienza el juego, se ha de cefiir a estas
caracteristicas y esta historia, debiendo interpretar al personaje conforme a estas con un sentido,
continuidad y evolucionando segun vayan dandose ciertas situaciones. La interpretacion de personaje

es lo més basico de cualquier tipo de rol (tanto en GTA como en Dragones y Mazmorras, por ejemplo).

Por otro lado, existen ciertos conceptos 0 comandos especificos mediante los cuales se desarrolla la

experiencia del rol, a parte de un chat de voz por el que se posibilita la comunicacion entre los usuarios.

Algunos de estos conceptos son IC y OOC, que significan In Character y Out Of Character, es decir,
dentro y fuera del juego, dentro y fuera del rol. IC es lo que le sucede al personaje una vez esta roleando,
y OOC es lo que le sucede al roleador en la vida real (IRL). Por ejemplo, mi personaje se llama

Alejandray es policia IC, y yo me llamo Pilar y soy Periodista OOC.

Para la interaccion con las demas personas, se hace uso de los comandos /me y /do, que son comandos
obligatorios. En el chat de texto (tecla T) se puede escribir, y haciendo uso de ciertos comandos
(/fejemplo) se accede a distintas posibilidades. Cada comando tiene un objetivo propio y con ello un
significado diferente. El /me sirve para expresar las acciones que quieres que tu personaje (PJ) haga en

el juego.

Ejemplo: /me se quita la gorra con la mano derecha y la deja sobre la mesa.
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mira al clelo

manda un beso

clerra los 0Jos

Imagen sacada del canal de Twitch de Cristinini

Hay ciertas acciones que se pueden realizar mediante el mend de animaciones que te proporciona el
propio servidor . En este caso, el uso del /me no haria falta. Las animaciones se pueden seleccionar
desde el propio menl de animaciones o se pueden escribir mediante el comando correspondiente para
evitar perder tiempo buscando una animacién especifica (se memoriza el comando de ciertas

animaciones y se escribe rapidamente en el chat para ahorrar tiempo).

Ejemplo: /e sitchair4 (El personaje se sienta en una silla)

Por otro lado, el comando /do se usa para expresar las acciones o las situaciones que envuelven o le
suceden al personaje desde la perspectiva de un narrador en tercera persona. Estos dos comandos sirven

para hacer la experiencia de juego aln mas inmersiva.

Ejemplo 1: /do se le veria jugando con el mévil

Ejemplo 2: /do se le veria concentrada
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Imagen sacada del canal de Twitch de Cristinini

Existen otros conceptos basicos del rol que varian de nombre segin el tipo de rol que se haga o juego

de rol en el que se encuentre. Estos son las denominaciones y usos en GTA V Roleplay:

- MetaGaming (MG): Es toda la informacion que se obtiene OOC y se aplica IC. No se puede aplicar
una informacion OOC dentro del juego porque se estaria realizando MG, es decir, mezclando el OOC
con el IC. Todo lo que suceda IC tiene que pasar por informacion IC, y todo lo OOC no puede usarse
IC. Un ejemplo claro de esto es el entrar en un servidor en el que conoces a algunos roleadores, si se
entra en ese servidor y se conoce cuél es el personaje que realizan ciertos roleadores, no se puede ir a
interactuar con estos personajes solo porque se conozca a la persona que lo interpreta. ES una interaccion
gue debe realizar tu personaje IC completamente, y teniendo en cuenta lo explicado anteriormente de

la interpretacion del propio PJ.

- PowerGaming (PG): Son las mecénicas del juego (las acciones que se pueden realizar con el
personaje), que en la vida real no tendrian sentido o no se podrian hacer. Lo que se trata es que el rol
sea casi tan realista como la realidad, buscar un espacio de realidad virtual completamente. Un ejemplo

seria ir con un coche por la carretera, tener un accidente y que se pinche una rueda: en este caso, se
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deberia rolear la pérdida de esa rueda, aminorando la velocidad del vehiculo, aunque el propio juego

permitiese la posibilidad de seguir a altas velocidades, hay que rolear el golpe y sus consecuencias.

- DeathMatch (DM): Es la accion de agredir/abatir/matar a otros jugadores del servidor sin ningin

motivo aparente ni ningun rol previo.

- PlayerKill (PK): Es la situacion que se da cuando a nuestro PJ lo abaten de alguna manera o pierde la
conciencia. Por ejemplo el PJ se encuentra en medio de una pelea, pierde la conciencia por los golpes
y lo llevan al hospital. Una vez reanimado, el PJ no podra recordar (OOC si se recuerda, pero IC se ha

de rolear la pérdida de memoria correspondiente) lo Gltimo que ha pasado.

- PlayerKill Total (PKT): Es cuando un personaje por algin motivo importante pierde la memoria
completamente y no recuerda nada de lo ocurrido desde el momento en el que Ileg6 a la ciudad (desde
el momento en el que el roleador por primera vez se metio en ese servidor). Esto sirve en los casos en
los que se deberia hacer un CK (muerte total del PJ), pero no se quiere realizar por cierto motivo de

peso.

Por ejemplo, un personaje es policia y el roleador quiere hacer otro tipo de rol ilegal dentro del juego,
para no rolear que el PJ se muere y poder rolear esta faceta ilegal del personaje, 1o que se realiza es un
PKT (roleando un golpe o algo similar IC que pueda hacer al PJ perder la conciencia), asi el PJ pierde

la memoria y no recuerda nada del a policia, y puede tomar otro camino en el juego.

- CharacterKill (CK): Es la muerte total del personaje, o en caso de no querer perder al PJ; el abandono
total del personaje del servidor en el que se rolea (CK de viaje, roleas que el PJ abandona para siempre
la ciudad por un viaje, lo que conlleva a que se puede usar el PJ en otros servidores pero no en el mismo

anterior).
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Imagen sacada del canal de Twitch de Cristinini

- Rol de entorno: El rol de entorno es una norma béasica para facilitar la jugabilidad del rol. Al ser una
videojuego y tener ciertas limitaciones a la hora de su desarrollo, se usa el rol de entorno para aumentar
el realismo y buscar un espacio lo més similar a la realidad real posible. Por ejemplo, tener en cuenta
que en el hospital habria médicos, enfermos, gente en la sala de espera... En la comisaria habria una
recepcion, guardias por la zona... Aunque realmente en el juego nos podamos encontrar ese espacio
vacio (normalmente se encuentra vacio por las dificultades de desarrollo y lag que se producen al afiadir

demasiados NPC al servidor).

- Fairplay: Es decir; juego limpio. Tener en cuenta que se trata de un juego y todos sus usuarios deben
optar en igualdad o equidad a las mismas opciones de jugabilidad, bajo unas mismas normas y un mismo

patrén.
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Otras normativas

- No usar chat de voz IC para hablar temas OOC. Para facilitar mas la inmersion existe un servidor en
la plataforma Discord, donde al acceder optas a distintos canales de charla, voz, texto o video donde se

puede reportar cualquier tipo de inconveniente.

- No evadir un rol. Siempre hay que actuar bajo las consecuencias y las actitudes que tendria el personaje

gue representamos. No puede afectar lo OOC a lo IC.

- Prohibidos roles agresivos (violaciones, abuso, torturas, terrorismo...). En muchos (sino todos) de los
servidores que se encuentran actualmente en GTA V Roleplay estdn prohibidas ciertas actitudes

extremas para hacer del espacio virtual un entorno seguro.
- Prohibido roles machistas, racistas, xen6fobos, LGBTIfobos.

- Uso comandos /entorno y /auxilio. Son dos comandos para interaccionar con el cuerpo policial y con

los sanitarios.

Normativa especifica a seguir en cada servidor

Cada servidor de Roleplay tiene sus propias normas y ambientacién, por lo que es fundamental el
conocimiento previo de esto para acomodarse a la hora de rolear. Un servidor puede estar ambientado
en Los Angeles, otro en Marbella, y otro en London. Por lo que es muy importante saber donde esta
ambientado, asi como tener en cuenta toda la normativa especifica de este servidor. Todo esto ayudaria
a que la fluidez y el realismo de esta “realidad” virtual, valga la redundancia, sea mayor y a que sea lo

maés parecido a IRL.
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3.1.2. Creacion de identidad en la plataforma

Antes de la creacion de un personaje, normalmente los servidores suelen pedir una ficha de este mismo,
denominada comunmente: Ficha de personaje. Esta ficha sirve para garantizar por parte de los
moderadores y administradores del servidor, una fluidez, seriedad en el rol, y garantia de seguridad a la

hora de un nivel minimo en el juego.

En esta ficha habra que rellenar ciertos apartados béasicos como son: Nombre y apellidos del PJ. Edad
y fecha de nacimiento, asi como lugar. Género, altura y peso. Rasgos (europeos, orientales, latinos...),
fisico (complexion), tez (blanca, morena, negra...), estado civil, y si tiene tatuajes, entre otros. A su
vez, existe un apartado mas largo, en el que hay que desarrollar un poco el PJ, con diferentes apartados
0 preguntas como: ;Qué ha traido a tu PJ a la ciudad? ¢ Qué estudia/trabaja? ;Familia, amigos, amores,
vinculos sanguineos o familiares en la ciudad? ¢Descripcion fisica y peculiaridades (tatuajes,
cicatrices...)? ;Caracter (psicologia del PJ)? ;Aficiones, filias, fobias, manias, miedos, y defectos del

PJ? ¢ Antecedentes o pasado relevante?
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Imagen sacada del canal de Twitch de Cristinini

Estas son algunas de las preguntas que se realizan a la hora de presentar la Ficha del Personaje a la
administracion del servidor en el que se va a rolear. Una vez enviada, se dara el visto bueno o no, en
caso de afirmativo, se procedera con la entrada al servidor, y con ello, con la creacién fisica del

personaje IC.

Una vez se logea -se “entra”- en el servidor por primera vez, se comienza creando el personaje, y con
ello, su pasaporte. En el pasaporte se deben rellenar algunos datos como el nombre, apellido, fecha de
nacimiento... Del personaje, que ha de coincidir con la informacion de la ficha de PJ presentada

previamente.

Una vez rellenados estos datos del pasaporte, se procedera con la creacion fisica del personaje.

Aparecerd un mend lateral desplegable en el que se encontraran distintas categorias y subcategorias. En
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primer lugar, la cara: Se muestran dos menus de caras con aproximadamente 45 caras en cada menu (el
nimero de opciones varia segin el servidor), se escoge ambas caras, que pertenecerian a ambos
progenitores, y a continuacion se escoge el balance de semejanza a uno u otro, asi como la piel y la

tonalidad de ésta.

A continuacion el men( nos da opciones de modificacion de algunos rasgos de la cara, como la altura
de pémulos, la anchura de la mandibula, las arrugas, las pecas, el color de ojos, la fortaleza muscular,

el color de pelo y el peinado, las cejas o el maquillaje, entre otras.

A su vez, existe el menu de vestimenta, donde se podréa elegir entre un amplio mend, la ropa que se le
quiere poner al personaje. Esta seccidn estaria conformada por un gran nimero de prendas de ropa,
como camisas de vestir, trajes, ropa informal, urbana, zapatillas, deportivas, tops, pijamas, accesorios,

complementos. ..
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Una vez customizado el personaje con la ropa y el fisico (acordado en la ficha), se podra crear y

comenzar el rol. Un aspecto fundamental es que todas las selecciones previas concuerden con su

personalidad o con las caracteristicas psicoldgicas e historicas acontecidas al personaje. Es fundamental

la coherencia.
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3.1.3. Creacion de un entorno

El entorno virtual es fundamental para la creacién de un ecosistema dentro de la realidad virtual. Un
entorno permite la implicacion del usuario en la realidad. Se crea una burbuja en la que el usuario se
involucra de manera inmersiva en esta realidad. A raiz de la creacion de un buen entorno virtual, se

podré comenzar una buena realidad.

En el GTA V Roleplay, el entorno tiene un papel indispensable, ya que esta creado por los propios
usuarios. Con las limitaciones que generalmente se tienen en muchos videojuegos, provoca que en
numerosas ocasiones el entorno se tenga que crear a partir de la propia imaginacién y buen roleo del

usuario.

Es decir, la ambientacién en un servidor de GTA V Roleplay, en ocasiones, depende de la calidad del
rol que juegan sus usuarios. Es por ello que, como se ha comentado anteriormente, el rol de entorno es

indispensable y fundamental en este videojuego.

Asi como en el rol clasico, gran parte de la atmdsfera conseguida en un rol, es gracias a sus participantes.
Una vez conseguida esta inmersién, sera mucho mas sencillo rolear ya que se asemejara mucho mas a

la realidad a la que se estd acostumbrada.
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3.1.4. Conclusiones

Se puede llegar a la conclusion de que el rol en un mundo abierto como posibilita el GTA V Roleplay
ofrece una realidad muy similar a la fisica. En juegos de este estilo, la interaccion tanto con el mundo
como con las demas personas son a tiempo real, online y verdadera. Esto Gltimo es en el sentido de que
detras de cada personaje existe una persona fisica, es decir, no son NPC (Non Playable Character:
Personaje No Jugador) aunque si que existe la posibilidad de interaccidn con personajes predisefiados
por el propio juego. Es por lo que se llega a la conclusién de que al existir tantas semejanzas con ambas

realidades (fisica y virtual) se podria llegar a la confusion entre ellas.

Este fendmeno le suele pasar a algunas personas con algunas series de television, peliculas o libros, con
los que el individuo se siente identificado con un personaje hasta tal punto que su nivel de inmersion en
esa realidad ficticia es tal que una vez acaba de consumir estos videos, las emociones siguen
permanentes en su cuerpo e interfieren en su manera comun de actuacién. Similar pasa con el GTA V
Roleplay, con la diferencia de que no solo entra en juego la identificacion con el personaje del individuo,
sino también el alto grado de empatia que en muchas ocasiones hacen al usuario no disociar

correctamente las emociones IC y OOC en su “vida real”.

Ademas esta controlado y moderado por un equipo especificamente formado para mantener el mejor
desarrollo de la historia del propio servidor, asegurando asi que la experiencia de juego de cualquier
usuario sea dptima. De esta manera se evitan problemas como los que acontecieron en otra plataforma

de realidad virtual en la que no se encontraban tan controlados los roles abusivos.
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3.2. Los Sims 4

Los Sims es un videojuego creado por Will Wright y publicado por Electronic Arts en el afio 2000. Un
videojuego catalogado en las etiquetas de estrategia y simulacion e interaccion social, desarrollado por
Maxis. Es el videojuego de PC méas vendido de la historia, con méas de 100 millones de copias vendidas

en total.

Los origenes de este videojuego se remontan a SimCity, una precuela de lo que serian Los Sims, creada
por el disefiador y desarrollador de videojuegos Will Wright. Wright plasmé en el videojuego una nueva
forma de interaccion que engloba el ocio, la interaccion social, la creatividad, la simulacién de vida, y

los juegos de comunidad.

Fue un precedente para muchos juegos de este género. Sirvié como base y abrié un camino mas en el
mundo de los videojuegos. Los Sims es conocido como el primer videojuego en el que a cada ser vivo

se le asigna una personalidad propia individual.
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Imagen sacada del canal de YouTube de Vegetta777

3.2.1. Contextualizacion y como funciona

Para comenzar el juego se ha de crear una nueva partida, donde al clickar se debera comenzar a crear
el/los personajes y sus mascotas en caso de que tuvieran. Para la creacion del personaje existen dos
opciones: en la parte emocional se puede realizar un test o cuestionario que automéaticamente rellenaré
los datos del personaje, o se puede realizar a mano; en la parte fisica, se puede optar por hacer click en
los dados y que las caracteristicas fisicas sean al azar, o realizar las modificaciones personalmente.
Ademas de rellenar una serie de datos basicos como su nombre y apellidos, que también se pueden

poner al azar o personalizarlo. Se entrara més a fondo en el siguiente apartado.
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Existen diferentes packs de contenidos, de accesorios, articulos gratuitos complementarios, packs de

expansiones, mods, etc... Todo para complementar el juego en si.

Justo después de crear una unidad familiar principal, se debera escoger un mundo y una casa en la que
vivan. Existen minimo 7 mundos en los que se puede elegir casa (mas los que se tengan con las

expansiones).

A partir de aqui existen muchas posibilidades. Se da la opcion de crear nuevas unidades familiares, de
modificar y crear construcciones y casas, de interaccionar con la primera unidad familiar y comenzar

la vida de ésta... Entre otras.

3.2.2. Creacidn de identidad en la plataforma

A la hora de crear un personaje en Los Sims 4 existen varias formas de realizarlo, pero generalmente se
divide en personalizable o al azar. Todas las opciones de creacidn personalizada también van a tener

una opcién para realizarlo al azar.

En primer lugar, se crea una unidad familiar, con los miembros de la familia que se quiera, incluidas
las mascotas. Cuando se ha creado, el siguiente paso es la creacion de la personalidad del “Sim”, con
ello, se puede realizar un cuestionario de unas diez preguntas, con el cual se va creando poco a poco la
personalidad de este. Los rasgos de personalidad se definen en un rasgo principal, dirigido al hilo

conductor de la vida del Sim, y tres rasgos mas especificos o concretos que marcaran su caracter diario.

Ejemplo: Principal: Creativo. Estos Sims tienden a estar inspirados, pueden compartir
ideas creativas con otros Sims y pueden disgustarse si no son creativos durante un
tiempo. Secundarios: Materialista. Estos Sims pueden admirar posesiones y alardear de

ellas, y se ponen tristes cuando llevan un tiempo sin comprar nada. Torpe. Estos Sims

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



Pilar Marquez Pareja
47

suelen ser mas paquetes para las actividades fisicas y tienden a reirse de sus torpezas
en vez de disgustarse. Coleguita. Estos Sims pueden dar abrazos de coleguitas a otros
coleguitas. Ademas, se sienten mas seguros junto con otros coleguitas y vigorizados

viendo deportes.

Imagen sacada del canal de YouTube de Vegetta777

Una vez elegidos los rasgos de personalidad, que afectaran en el transcurso de la historia de nuestro
Sim, asi como a su manera de relacionarse con el resto y con su entorno, se procede a rellenar datos
personales del Sim, como son: Género (sistema binario Unicamente); tono de voz (baremo grave-aguda);
edad en la que se encuentra (infancia -con dos opciones: de dos a cuatro afios, y de cinco a diez afos
aproximadamente-, adolescencia, juventud, adultez o vejez); forma de caminar (con musicalidad, lento,
rapido, serio, hippie, mas masculina o femenina...). Y por tltimo para completar esos datos personales,

se debe rellenar el nombre y apellido(s) del Sim, pudiendo optar por aleatorizar o personalizarlo.
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Completados los datos personales del Sim, el segundo gran paso es la parte fisica. En esta parte se puede
modificar todo lo que se quiera del Sim; altura, peso, forma del cuerpo, forma de la cabeza, de los o0jos
o cualquier parte del cuerpo, fisionomia, color de pelo, de ojos, de piel, complexion, ropa, accesorios,

etc.

Se le proporcionaran al Sim una serie de caracteristicas fisicas que tendra por defecto, como la forma
del cuerpo o el color de los ojos o piel, y ademas habré una serie de caracteristicas modificables segln
diversas opciones. Esto es, la ropa, el peinado, el maquillaje o los accesorios, que son modificables
segun qué ocasion. Existen distintas ocasiones en las que se puede cambiar el Sim, segln sea de dia 0
de noche, segun haga mucha calor o mucho frio, para fiesta, piscina, deporte, o para un evento formal.

En cada una de estas ocasiones se puede alterar la apariencia del Sim, adaptandolo a la situacion.

En las caracteristicas fisicas del personaje, se puede elegir entre maltiples opciones de cada rasgo fisico,
por ejemplo, se puede elegir un color de piel, y a la vez, modificar este color de piel; o se puede elegir
una nariz, y a su vez modificar la apertura de los orificios, la altura del puente, la anchura de la nariz,

el nivel del hueso... Entre otras cosas. Es decir, todo es modificable y personalizable completamente.

3.2.3. Creacion de un entorno
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Como se ha comentado anteriormente; el entorno virtual es fundamental para la creacion de un
ecosistema dentro de la realidad virtual. Un entorno permite la implicacion del usuario en la realidad.
Se crea una burbuja en la que el usuario se involucra de manera inmersiva en esta realidad. A raiz de la

creacion de un buen entorno virtual, se podrd comenzar una buena realidad.

En Los Sims 4, y en la serie de juegos de Los Sims en general, es bastante distinto al GTA. Esto se debe
a que, a pesar de que existe interaccion directa con cualquier tipo de objeto o ser vivo, incluidas
personas, no se trata de un juego multijugador en el que dos usuarios se encuentren en un mismo

servidor interaccionando directamente entre ellos.

Mas bien se trata de una serie de interacciones predefinidas que limitan en cierta manera las acciones
que puede realizar el personaje. Es decir, en Los Sims todo esta un poco mas limitado que en el GTA,

por ejemplo.

Imagen sacada del canal de YouTube de Vegetta777

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



Pilar Marquez Pareja
50

La riqueza en este sentido que nos proporciona GTA debido a la interaccion “real” que existe con otros
usuarios, en Los Sims no la encontramos de tal manera. Es por esto por lo que hablamos de ciertas

limitaciones o restricciones.

En GTA la realidad se conforma con una interaccion mucho mas real que en Los Sims, porque en Los
Sims esta interaccion viene ya predefinida. Si bien es cierto que con el uso de las diferentes expansiones

y los diversos mods que existen, estas restricciones son menos conforme pasa el tiempo.

Actualmente, la cuenta oficial de Twitter de Los Sims se encuentra promocionando un anuncio nuevo
de algo importante para la franquicia de videojuegos. Muchos de sus usuarios especulan en un posible
modo de juego Online de Roleplay interactivo multijugador, lo cual haria que el mundo del Roleplay

creciera alin mas.

2.2.4. Conclusiones

Con laiinvestigacion respecto al videojuego de Los Sims, el enfoque ha sido distinto. En GTA el enfoque
iba mas destinado a la interaccion social con la realidad o el entorno virtual creado; mas en Los Sims el
enfoque iba dirigido a la creacién de una identidad propia dentro de una realidad virtual ya
preconfigurada y disefiada. Al ser un videojuego en el que todo viene predefinido, las limitaciones son
mas, por lo que el foco se ha puesto mas en el usuario como individuo, y no en el usuario como ser

social.
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En este sentido, se ha podido observar y llegar a la conclusion de que el usuario normalmente en este
videojuego, tiende a idealizar a su personaje, consiguiendo o queriendo conseguir aquello que IRL no

puede (0 quiere) permitirse por una circunstancia u otra.

Este videojuego presenta sensaciones mucho mas idilicas, nos muestra un mundo abierto, con multiples
escenarios y millones de posibilidades. La inmersion en este mundo hace que el usuario tome el rol o
el papel de “titiritero”. El usuario pasa a ser el que mueve los hilos sin tener que representar del todo un
papel de un personaje individual, sino mas bien eligiendo las acciones y el transcurso de la vida de los

personajes con los que juega.

Es por ello que el enfoque era distinto; en GTA el usuario se mete en el papel de su personaje
seleccionado y creado por él mismo; en Los Sims por el contrario el usuario, a pesar de que también

crea los personajes, juega mas el papel o rol de narrador de la historia.
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1. Contextualizacion y justificacion

El género es un tépico muy tratado hoy en dia, cada vez se ha popularizado mas el estudio que envuelve
esta tematica. Con ello, muchas ramas enlazadas también han comenzado a explorarse. Una de ellas es
la que unifica los conceptos de género con identidad humana, y, unificandolo con otro concepto muy
interesante como es la realidad virtual, se ha querido realizar una investigacion mas a fondo para

aprender, vislumbrar, y conocer, méas sobre todo esto.

Las tecnologias cada vez estan mas al alcance de la sociedad espafiola en general, siendo un espejo -en
menor medida- de la sociedad -genérica y con excepciones obvias- mundial. Hoy en dia, y cada vez
mas, los famosos juegos de ‘rol’, de creacion de personajes, de creacion de una realidad alternativa, son
maés populares. Con ello, el objeto de estudio de este trabajo se centra principalmente en estas relaciones,
en como la identidad de una persona humana se puede plasmar en un ‘avatar’ o personaje virtual, como
se relaciona con otros y en espacios virtuales, y como se ha construido de esta manera una realidad
virtual alternativa cada vez mas parecida a -y a veces con mas posibilidades que- la real. Para ello, se
ha realizado una labor investigadora profunda, ardua y de larga duracion, basada en los dos videojuegos

punteros en este campo: GTA V Roleplay, y Los Sims 4.
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2. Objetivos e hipotesis de la investigacion

El supuesto de partida previa a la investigacion, basada en el objetivo principal seria:

“El mundo real tal como lo conocemos presenta algunas limitaciones que pueden ser
superadas de una forma muy particular: Los mundos virtuales. EI inminente desarrollo
tecnologico ha dado origen a notables cambios en la identidad individual. Es asi como las
identidades virtuales, dan la posibilidad de construir un sujeto digital que cuente con todas
las caracteristicas personales y fenotipicas deseadas. (...) No solo satisfacen carencias reales
sino que (...) los sujetos digitales son mas aceptados por un circulo gue, aunque también
virtual, construye y brinda elementos determinantes para reafirmar o excluir el caracter

social de una persona”.’

Esta creacion de una realidad virtual cada vez mas consolidada, ha dado lugar al principal y primer

objetivo de este trabajo de investigacion:

Analizar los entramados sociales* y el reflejo de las identidades humanas®
en esta realidad virtual mediante los dos videojuegos de rol mas punteros

del panorama actual.

3 Chavez Valdivia, A. K. (2012). Identidad Virtual Vs. Identidad Real. Universidad La Salle. Facultad de
Derecho.

4 “Entramados sociales” en alusion a los procesos comunicativos e interactivos con otros seres humanos,
produciendo un intercambio comunicativo e informativo, propios del ser humano al ser seres sociales.

5 “Identidades humanas” en referencia a la identidad de género en el sentido de lo estudiado a lo largo de la
investigacion.
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Como complemento a este objetivo principal, se agregan una serie de objetivos secundarios que nos
ayudaran, tanto a la comprensién del principal, como a tener una mayor pluralidad o puntos de vista del

tema de estudio.

Estudiar como se refleja la identidad humana, es decir, expresion de género
de cada individuo o usuario (aspectos como la expresion fisica, emocional,

social o psicoldgica), en la creacion de personajes en estas realidades virtuales.

Analizar las formas de interaccion social® entre la poblacion joven espafiola

en el metaverso dentro de estos juegos de roleplay en realidad virtual.

Examinar las diferencias y semejanzas sobre la identidad de género reflejadas
en los avatares de los jugadores en el mundo virtual con respecto a su identidad

de género en el mundo fisico.

6 Entendiendo el término “interaccion social” como el intercambio comunicativo e informativo al que se
enfrenta el ser humano como ser social.
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3. Método

Para la realizacién del trabajo se han usado una serie de herramientas de contacto directo con usuarios
para tener una mayor proximidad a la tematica tratada en la investigacion. Por un lado, se realizé una
encuesta en dos de los perfiles profesionales en redes sociales de la autora de este trabajo (Instagramy
Twitter), por otro, se ha llevado a cabo el anlisis de los perfiles de una serie de creadores de contenido
mediante sus publicaciones en diferentes redes sociales (sobre todo Twitch), y por Gltimo, se realizaron

mecanicas de Focus Groups.

La labor investigadora se realizo siguiendo los siguientes pasos: Creacion de la hipotesis y formulacion
del problema; formulacion de preguntas principales; marcar los puntos mas importantes del tema y
fragmentarlo; recopilacion de informacidn; respuesta a las preguntas claves; desarrollo de la hipétesis;

recopilacion desde distintos puntos de vista; conclusiones.

La serie de encuestas se realizaron mediante el siguiente proceso: Seleccion del medio o canal por el
cual se va a realizar la encuesta; formulacion de las preguntas; formulacion de respuestas a las preguntas
cerradas; creacion visual de la encuesta mediante distintos programas como Canva, Procreate o
PhotoScape X; publicacién de las encuestas en forma de Stories e Hilo; recopilacién de informacion
obtenida a través de las respuestas; ordenacion de toda esta informacidn; estructuracion y creacion de

graficas y esquemas visuales de los resultados; conclusiones.

Las dindmicas de los Focus Groups se han realizado mediante los siguientes pasos: Busqueda de perfiles
de personas para participar en estos grupos de debate; clasificacion de las personas segln grado de
cercania o proximidad en distintos grupos; formulacion de preguntas; configuracion de cada grupo en
fechas concretas (y lugares las que pudieran ser presenciales, las online mediante la plataforma Discord,
canal Mundo Paralelo); preguntas iniciales e inicio del debate; recopilacion de conceptos que se tratan,

toma de notas y extraccion de datos interesantes para el proyecto; tiempo de moderacién del debate y
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conduccion de este; una vez finalizado el debate, vertebrar y estructurar todos los datos recopilados

como resultado de los Focus Groups; y formulacién de conclusiones.

3.1. Participantes

3.1.1. Encuestas

Para la determinacion de los valores obtenidos en cuestiones poblacionales a nivel de trabajo de campo
mediante las encuestas de redes sociales, se usaron distintos parametros: Tamafio de la muestra es de
153 personas; con una desviacion estandar esperada de 5% y fiabilidad de un 95% (porcentajes méas
altos debido a la correlacion usuarios participantes-encuestador). El tamafio de la muestra se obtuvo por
medio de la red social Instagram, mediante el uso de sus funcionalidades en Stories, con herramientas
como encuestas cerradas, preguntas abiertas o preguntas de multiple opcion. Se realizé una encuesta
abierta a personas de media-alta fiabilidad. Finalmente, la muestra estuvo conformada por 153 jovenes
espafioles pertenecientes a cuatro comunidades auténomas; Andalucia, Cantabria, Catalufia y

Comunidad de Madrid.

Las personas que han participado tienen una media de edad de entre 19 y 29 afios, siendo la franja de
edad més comun los 21-24 afios. Respecto al género, un 54% de las personas que han participado son
mujeres, un 43% son hombres y un 3% son personas no binarias. El nivel de estudios de un 94% de los

participantes es universitario o superior, y el de un 6% es de formacion profesional media.

3.1.2. Focus Groups

Los participantes de los Focus Groups fueron 30 personas de edades entre 18 y 32 afios, de Almeria,

Huelva, Mélaga y Sevilla, con niveles de estudios superiores, de diferentes géneros. Los perfiles fueron
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preseleccionados y comprobados para verificar que realmente tuvieran conocimiento de la tematica,
tanto en general como en primera persona por participacion activa. El nivel de estudio de estas personas
es universitario, con licenciaturas en Periodismo, Educacién, Ingenieria de Software, Antropologia, 0

Psicologia.

3.1.3. Creadores de Contenido

Respecto a los participantes en la observacion de creadores de contenido, se escogieron estos creadores
de contenido: Cosas De Noobs, Vegetta777 y Wonder Gea para Los Sims 4. Y Cristinini, Carola, Auron,

Dess, Thania e Illo Juan para GTA V Roleplay.

Los creadores fueron seleccionados por una serie de criterios como popularidad en redes sociales, cifras,
numeros de visitas e influencia, variedad de género, edad (juventud), contenidos producidos (que sus
contenidos sobre estos dos juegos no sean casos aislados, sino que juegue frecuentemente a ellos o

tengan series de ellos), o forma de creacidn de contenido.

3.2. Contextos analizados

Los contextos analizados corresponden a los entornos virtuales en los que se ha basado esta
investigacion. Dentro de Los Sims 4, los entornos virtuales en los que se han basado los analisis del
trabajo, son los de diferentes streamings de creadores de contenido. En concreto, Cosas De Noobs,
Vegetta777 y Wonder Gea. Estos tres perfiles han sido seleccionados para complementar parte del
estudio, ya que presentan caracteristicas requeridas para ello. A través de los tres streamings se han
tenido distintos puntos de vista a la vez que se han podido observar semejanzas. Los tres creadores de

contenido se encuentran en una franja de edad similar, perteneciendo a la juventud espafiola actual.

Respecto al GTA V Roleplay, los servidores en los que se han basado los andlisis del trabajo de

investigacion han sido en Raven RP, Dominio RP y Overlife RP a través del trabajo de campo; y
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Marbella Vice y London Eye a través de diferentes streamings. Los creadores de contenido
seleccionados para la investigacion han sido Cristinini, Carola, Auron, Dess, Thania e lllo Juan. Todos
estos streamers o creadores de contenido pertenecen a la misma franja de edad, juventud, y tienen
nacionalidad espafiola. En los distintos servidores se han podido llegar a las mismas conclusiones ya

expuestas a lo largo del trabajo.

3.3. Instrumentos de recogida de informacion

Encuestas, Focus Groups y analisis de contenido mediante la observacion de creadores de contenido.

Para la realizacion de este proyecto de investigacion, el foco desde un primer momento no se ha puesto
tanto en los resultados obtenidos si no en las preguntas previas predisefiadas ante el proceso
investigador. El trabajo de busqueda, recopilacién, filtrado, y recuperacion de materiales que nos
dotaran de conocimiento e informaciones para nuestro futuro trabajo es el eje de este trabajo en concreto

ha sido la clave del trabajo.

El trabajo de investigacion, por lo tanto, fue disefiado a partir de un planteamiento global, en torno a los
diversos procedimientos mediante los cuales nos podemaos aproximar a las cuestiones planteadas en los
objetivos previos. En primera instancia, se procede con el primer procedimiento o camino, en el cual,
de forma tradicional, mediante diversos documentos -libros, articulos, resefias, documentos gréficos o
escritos-, se obtendran las fuentes principales de la investigacion, esclareciendo asi los conceptos mas
bésicos y generales de ésta. Posteriormente, se realiza un proceso investigador a fondo mediante esta
serie de herramientas, a través de las cuales se conseguird una mayor aproximacion a la tematica,
logrando con ello, clarificar a groso modo algunos de los objetivos secundarios, asi como el objetivo

general del proyecto.

Tanto las encuestas, como las observaciones de los creadores de contenidos, y el esquema de preguntas

del Focus Groups, estan fundamentados en el ejercicio de la labor periodistica. Es decir, para la
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realizacion de la encuesta se han aplicado los conocimientos adquiridos de la profesion del periodista
enfocado en la creacion de encuestas periodisticas; para las preguntas de los Focus Groups, nos
centramos en el Modelo Espectral de la Actividad Grupal desarrollado por Munné (1985, p. 34), en el
que se se parte del concepto de actividad de grupo definida como: “aquello que hace que un grupo vaya
desarrollandose en cuanto a tal, abarcando lo que individualmente y colectivamente los miembros
hacen, sienten o piensan en un contexto espacio-temporal establecido”. Y finalmente con respecto al
analisis de contenido mediante la observacion de creadores de contenido, se realizé el proceso a partir
de la definicion de analisis de contenido de Krippendorf (1990), como “una técnica de investigacion

que se utiliza para hacer inferencias reproducibles y validas de los datos y su contexto”.

3.3.1. Encuestas

Las encuestas realizadas tanto en Twitter (Anexo 1) como en Instagram, buscaban un punto de vista
mucho maés personal respecto a todo lo que trata el trabajo. Se pretendia recopilar datos cuanto mas
cercanos a la realidad posible, y para ello se ha contado con personas que participan en esta realidad,
asi nos aproximamos mucho mas a la tematica y nos adentramos al completo ofreciendo un anélisis

mucho mas realista, objetivo, y completo.

Para las encuestas se realizaron distintas tareas. En un principio se seleccioné este método de
recopilacion de informacion debido fundamentalmente a la adecuacién de la temética del trabajo con la
edad y el contexto de las personas usuarias de las redes sociales en las que estaba planteada. Seria
practico recoger una muestra de opiniones y vivencias en estas dos redes sociales como son Twitter e
Instagram ya que son las dos redes sociales més usadas y con mejor capacidad de interaccion
actualmente. Se adecuaron las preguntas formuladas previamente en un documento, a cada una de las
redes sociales, se decoraron con sus respectivos graficos, figuras, avatares y elementos visuales para la
adecuacién a los contextos de los perfiles de cada red social, y se publicaron en forma de Storie e Hilo,

ya que son las herramientas mas directas y con mayor capacidad de interaccion de ambas redes.
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Posteriormente se realizo una labor de recopilacion de todos los datos obtenidos, un esquema y una
grafica para una mayor ayuda visual de estos datos, y finalmente se realizaron una serie de conclusiones

a raiz de todo esto.

Las preguntas realizadas son las siguientes.

- Cerradas como: ¢Has jugado roleplay alguna vez? ¢Has jugado GTA o Los Sims? ¢Has jugado
GTA V roleplay? ¢Sueles crear pj parecidos a ti? ¢Sueles crear una version idealizada de ti o
100% real?

- Abiertas como: ;COomo sueles crear los personajes con los que juegas?;Cémo haces que

interaccionen tus pj? ¢Como crees que interacciona el resto? ¢ Algo mas que afiadir?

3.3.2. Focus Groups

Se realizd una busqueda de perfiles de personas para participar en estos grupos de debate y se
clasificaron segun grado de cercania o proximidad en distintos grupos. Se idearon las preguntas que se
iban a realizar y se concretaron fechas, horas y lugares de quedada para cada grupo. Una vez llegado el
momento, se pusieron en cuestion las primeras preguntas y se inicid el debate, el cual fue moderado y
conducido en todo momento. Cuando llegé el final de la primera parte del debate, se cuestionaron las
siguientes preguntas y se siguié el mismo procedimiento .En todo momento se realizo una labor de
recopilacion de todos los datos extraidos de los debates, comentarios y aportaciones de cada persona
participante mediante una serie de anotaciones y esquemas. Una vez finalizados los debates se

compararon todos los datos recopilados, analizaron y se extrajeron las conclusiones pertinentes.
Las preguntas que se realizaron son las siguientes.

- Iniciales: ;{Alguna vez has jugado o has creado un personaje del sexo o género opuesto con el
que te identificas? ;Cual es tu propia identidad en el “mundo fisico”? ;Y en el “mundo virtual?
(Qué crees que afecta por parte del “mundo real o fisico”, en la creacion de una identidad

virtual?
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- Finales: ¢Por qué motivo/s juegas a este tipo de juegos? ¢Sirve de entretenimiento, por su
estética, por la creatividad que permite el juego, por influencia de amistades o conocidos, por
recomendacion de creadores de contenido, porque sirve de via de escape o desahogo, o por

cuestiones mas personales?

3.3.3. Creadores de Contenido

Con respecto a los creadores de contenido analizados, la metodologia seguida ha sido distinta. En este
caso, se han seguido unos procedimientos especificos para estos analisis. Con ello, se cred una ficha en
forma de esquema que sirviera de guia a la hora de recopilar los datos mediante la observacion de estos
canales. Previo a la creacion de esta ficha, ya se habia planteado qué streamers o creadores de contenido
iban a ser seleccionados para el andlisis, asi como la plataforma en la que se iban a analizar estos
contenidos. Se escogié Twitch, ya que es la plataforma de videos en directo méas conocida
internacionalmente en la actualidad, y por otro lado YouTube ya que, si bien no es tan popular como
plataforma de streaming en directo como hace unos afios, sigue siendo puntera a la hora de difusion de

contenido audiovisual.

Por ultimo, una tercera via o camino del proceso investigador de este trabajo, es el tanteo en las
plataformas estudiadas como son GTA V y Los Sims; asi como los programas complementarios como
Discord, FiveM; o redes sociales como Instagram y Twitter. Esto iria orientado hacia la inmersion en
primera persona dentro del universo que comprende todo lo que se estudia y trata en esta investigacion.
Como labor periodistica seria conocida formalmente como “trabajo de campo”. Accediendo a ciertos
espacios y participando de forma activa en ellos, asi como interaccionando con los usuarios y con el

propio ecosistema inherente y caracteristico de cada uno de ellos.

Para el analisis para la observacién de estos creadores de contenido se realizd una ficha con distintos
apartados, clasificados en dos partes; datos personales del streamer y datos del analisis del contenido

de roleplay e identidad conforme a la temética principal de esta investigacion.
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En la ficha de andlisis para la observacion se realiz6 una reparacion en dos partes; datos personales del
streamer y datos del analisis del contenido de roleplay e identidad conforme a la tematica principal de
esta investigacion. Para la primera parte de datos personales, se tuvieron en cuenta los siguiente
apartados: Nombre completo, nombre de streamer, edad, género, plataforma de contenidos, juego (GTA
V o Los Sims), tiempo de juego, forma de juego. Y para la segunda parte, se analizaron los siguientes
apartados: Nombre de personaje, caracteristicas fisicas del personaje, género del personaje y datos
personales de éste, trabajo del personaje, modo de vida del personaje, caracteristicas emocionales o
psicoldgicas del personaje, y motivaciones y expectativas del creador de contenido a la hora de la
creacién del personaje. Asi se respondieron las preguntas basicas de cualquier trabajo periodistico como

son: Quién, qué, como, por qué y dénde.

Una vez rellena cada una de las fichas mediante la observacion de los videos de las listas de
reproduccién de YouTube o colecciones en Twitch, se procedié al analisis, la comparacion de
resultados, y puesta en comun de estos. Con ello, se finaliz6 con la extraccién de conclusiones permitida

gracias a todo el trabajo de investigacion y analisis previo.

Los principales elementos observados y conclusiones extraidas en cada una de las fichas mediante el
proceso de observacion de cada uno de los creadores de contenido, se encuentran presentes a lo largo
de este trabajo, reflejadas también en comun con otras de las conclusiones extraidas de otros procesos
investigadores de este mismo trabajo. Se trata de diferentes subdivisiones que constan de unos analisis
sociales a distintas personas, por ello, a pesar de dividirse en diferentes agrupaciones (entrevistas a
amistades en redes sociales, grupos de conocidos para los Focus Groups, creadores de contenido), no
dejan de encontrarse en un mismo contexto sociolégico y cultural, y por tanto, presentan una serie de
valores y caracteristicas intrinsecamente comunes entre todos ellos. No se obtendrian los mismos
resultados analizando un streamer de 50 afios nacido y que vive en Colombia y a un adolescente nacido
y que vive en Dubai. En este trabajo, sin embargo, debido al foco en una edad perteneciente a la juventud
de la sociedad espafiola actual, todas las personas a las que se han realizado analisis han presentado

situaciones comunes debido a todo esto explicado anteriormente.
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Por lo tanto, los resultados de este proceso de observacion, recopilacion de informacion y analisis de
esta, centrado en los creadores y las creadoras de contenido seleccionados mencionados anteriormente,
y algunas conclusiones extraidas se podran encontrar en el apartado de resultados (4) que se encuentra

mas adelante.

3.4. Analisis de datos

En este trabajo de investigacion se ha realizado un analisis de datos descriptivo y cualitativo. Para la
recopilacion y estructuracion de los datos obtenidos en las encuestas se ha realizado una estadistica
descriptiva asi como un estudio de la media, también aplicados en los analisis finales de las dos
herramientas restantes. Para la primera parte de las encuestas se realizé un andlisis bivariado, al
presentar dos variables finales posibles en ellos. Por otro lado, para calcular y cuantificar la dispersion
0 variacién numérica en alguno de los estudios realizados, se ha realizado un estudio de desviacion

tipica o desviacion estandar.

En el anélisis de contenido se realiz6 un recuento de cddigos primarios y secundarios, asi como un
analisis de la fiabilidad inter codificadores e intra codigos, para calcular estimaciones de la fiabilidad
inter-evaluadores siguiendo el modelo de las Dos mitades, dividiendo la escala en dos partes y
examinando la correlacion entre dichas partes. Este Gltimo también aplicado en el analisis de los Focus

Groups.

Se trata de un andlisis cualitativo ya que se han usado distintas técnicas de investigacion como la
observacion (a través de distintas plataformas, en primera persona o a través de otras personas, en este
caso creadores y creadoras de contenido), las encuestas (perfiles de participantes especificado en su
punto correspondiente); o los focus groups (grupos en los que de manera pausada y tranquila se inicia
un debate a cerca de un tema, en este caso, a cerca de la identidad, que derivaria en la identidad online,

la juventud y las tecnologias y el roleplay y las experiencias propias de jugo).
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Es decir, se ha procedido con la obtencion de los datos, su tratamiento, la organizacién de estos, la
categorizacion y el analisis final de todo lo recopilado y estructurado. Por otro lado, también se trata de
un andlisis descriptivo a través de técnicas como la encuesta y las entrevistas; asi como la descripcion
y la presentacién tras una previa obtencion de datos, o la recoleccion y organizacion de éstos mediante

canales visuales, como graficas o esquemas.
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4. Resultados

En este apartado son expuestos todos los resultados recogidos en la encuesta realizada mediante los
perfiles de las redes sociales, asi como los andlisis de los creadores de contenido investigados y los

resultados de los Focus Groups.

Tablas con la primera encuesta de participacién directa del usuario

En esta encuesta se veran dos esquemas. El primero recoge las preguntas cerradas, y el segundo recoge
las preguntas abiertas. En el primero, se pueden observar las preguntas cerradas a la izquierda del folio,
y las respuestas a la derecha. En las respuestas se han expuesto el nimero de personas que ha elegido

una opcidn u otra, asi como las posibles respuestas.

N° PREGUNTA CERRADA RESPUESTA(S)
1. ¢Has jugado roleplay alguna vez? 85si/71no

2. ¢Has jugado GTA o Los Sims? 103 si /44 no

3. ¢Has jugado GTA V roleplay? 63 si /90 no

4. ¢Sueles crear pj parecidos a ti? 97 si/69 no

5. ¢Sueles crear una version idealizada de ti 0 100% real? 102a/49b
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En este segundo esquema se recogen las preguntas abiertas una a una. En primer lugar, el enunciado de
la pregunta, y en segundo lugar, el nimero de respuestas, asi como algunas de las muestras literales mas

repetidas en la seccién de respuestas.

N° PREGUNTA ABIERTA

1. ¢Como sueles crear los personajes con los que juegas?

RESPUESTA(S) -134-

- “Normalmente me centro en personajes famosos que me gustan y la personalidad que busco”.

- “Parecidos a mi”.

- “En funcidn del juego: GTA parecido a mi/ En Elden Ring por ejemplo me invento uno”.

- “Suelo intentar copiar PJ de series, libros o peliculas”.

- “Identificandonos con alguien conocido”.

- “Aleatorios”.

- “Diferentes a mi”.

- “Muy estereotipados.

- “Dedico un gran tiempo a crear el pj, suelo hacer mezcla entre mi yo real y mi yo ideal”.

N° PREGUNTA ABIERTA

2. ¢Cbmo haces que interaccionen tus pj?

RESPUESTA(S) 106-
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“Una mezcla: una vida cotidiana al uso pero también un poco de fantasia de lo que me gustaria

hacer IRL”.

“Vida completamente distinta”.

“Idilica comparado con la mia, con desgracias (cuernos, muertes, hijos...)”.

“Lo que me gustaria hacer IRL pero que no puede y lo hago IC”.

“Hacen cosas que me gustaria pero no puedo”.

“Realmente solo hago que tengan una buena vida, pero cotidiana”.

PREGUNTA ABIERTA

¢ Como crees que interacciona el resto?

RESPUESTA(S) -78-

NO

4.

“Creo que igual: un poco de realidad y personalidad, un poco de lo que gustaria y no hacen”.

“Mas o menos como yo”.

“Usan su PJ para desconectar de su realidad y hacer/tener aquello que en la realidad ven dificil
de alcanzar... Casa y trabajo ideal, amplia red de amigos, pareja, tener algo por lo que

levantarse cada dia...”

PREGUNTA ABIERTA

¢Algo mas que afiadir?

RESPUESTA(S) -119-

Universidad Internacional de Andalucia, 2023



Pilar Marquez Pareja
69

- “Creo que en los juegos intentamos encajar en los estereotipos, aunque no sean normativos”.

Graéfica de recopilacion de datos

Mediante la siguiente grafica se han recogido los datos totales de todas las personas a las que se ha
observado y han participado en las encuestas. La grafica mide el baremo de diferencia o similitud de
los usuarios con respecto a los personajes que representan o que se crean, en distintos contextos. Se
puede observar el baremo del 0 al 100 de menor a mayor similitud de los usuarios con sus personajes.
Se ha realizado una division entre el fisico, la personalidad, los datos (edad, nombre, lugar de
nacimiento...) y la vida (profesion, forma de desenvolverse...) y el desarrollo (historia de vida) del

usuario y el personaje.

Se ha realizado en la grafica una escala del 0-100 representada en la barra lateral vertical situada en la
parte izquierda de esta. Para el calculo de estas cifras se realizaron unos porcentajes teniendo en cuenta
las respuestas obtenidas en las encuestas realizadas, las conclusiones de los Focus Groups, y los datos
recopilados extraidos de los andlisis tras las observaciones a los streamers o creadores de contenido.
Todos estos resultados han sido organizados de forma numérica en una tabla, y posteriormente se han

calculado los porcentajes respecto a cada uno de los aspectos mencionados en la grafica.

Estos datos son los totales estipulados tras las observaciones de creaciones de personajes por parte de
los streamers y creadores de contenido que se han observado y por parte de las respuestas obtenidas en

las encuestas o entrevistas realizadas.
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Se ha podido observar como en el GTA V los personajes son bastante distintos en fisico a sus usuarios,
sin embargo se parecen un poco mas en la personalidad (a la hora de rolear con ellos). También
presentan una diferencia grande a la hora de la creacién de los datos y la historia de vida del personaje
por parte de los usuarios. Es decir, se llega a la conclusién de que en GTA V los usuarios suelen crear

personajes con historias y fisicos bastante distintos a los propios del usuario, generalmente.

Por otro lado, observando la grafica de Los Sims 4, se reflejan los datos de como los usuarios suelen
crear personajes mas parecidos fisicamente a ellos mismos, asi como los rasgos de personalidad
escogidos. Sin embargo dejan de coincidir tanto a la hora del desarrollo de la vida o del desarrollo del

personaje, ya que suelen presentar una tendencia a la idealizacion de la vida de los personajes.
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4.1. Encuestas

¢Quién participé en las encuestas?

153 jévenes espafioles de media-alta fiabilidad, de Andalucia, Cantabria, Catalufia y Comunidad de
Madrid. Una edad de entre 19 y 29 afios, con foco en los 21-24 afios. Un 54% son mujeres, un 43% son
hombres y un 3% son personas no binarias. Con nivel de estudios universitario o superior por parte de

un 94% de los participantes, de formacidn profesional media por parte del 6% restante.

¢Como se desarrollé este proceso?

Para las encuestas se realizaron distintas tareas. En un principio se selecciond este método de
recopilacion de informacion debido fundamentalmente a la adecuacion de la tematica del trabajo con la
edad y el contexto de las personas usuarias de las redes sociales en las que estaba planteada. Seria
practico recoger una muestra de opiniones y vivencias en estas dos redes sociales como son Twitter e
Instagram ya que son las dos redes sociales mas usadas y con mejor capacidad de interaccion
actualmente. Se adecuaron las preguntas formuladas previamente en un documento, a cada una de las
redes sociales, se decoraron con sus respectivos graficos, figuras, avatares y elementos visuales para la
adecuacion a los contextos de los perfiles de cada red social, y se publicaron en forma de Storie e Hilo,

ya que son las herramientas mas directas y con mayor capacidad de interaccién de ambas redes.

Posteriormente se realizo una labor de recopilacion de todos los datos obtenidos, un esquema y una
grafica para una mayor ayuda visual de estos datos, y finalmente se realizaron una serie de conclusiones

a raiz de todo esto.
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4.2. Focus Groups

¢ Cuantos participantes hubo?

Se escogieron un total de 30 personas de entre 18 y 32 afios, de Almeria, Huelva, Malaga y Sevilla
(Comunidad Auténoma de Andalucia), con niveles de estudios superiores, y de diferentes géneros.
Todas estas personas escogidas para los Focus Groups fueron seleccionadas tras analizar sus perfiles y
comprobar que realmente tenian conocimiento de la temética, tanto en general como en primera persona
por haber participado activamente en la creacion de identidades virtuales en uno o ambos de los
videojuegos analizados. El nivel de estudio de estas personas es universitario, con licenciaturas en
Periodismo, Educacion, Ingenieria de Software, Antropologia, o Psicologia, a destacar entre otros

grados.

Los grupos fueron conformados seglin proximidad respecto a las relaciones sociales que mantenian
cada uno de los integrantes con el resto, para facilitar un espacio seguro y un debate comodo. Asi, los
grupos fueron separados en cinco, ocho, seis, cuatro y siete personas, respectivamente. En el primer y
tercer grupo sus integrantes viven o nacieron en Sevilla; en el segundo sus integrantes viven o nacieron
en Almeria y Sevilla; en el cuarto grupo sus integrantes viven o nacieron en Huelva y Sevilla; y en el

guinto grupo sus integrantes viven o nacieron en Malaga y Sevilla.
¢Qué preguntas se les hizo?

Se les hicieron tres preguntas iniciales para abrir el debate, y todo continué a raiz de cada una de sus

respuestas.

¢Alguna vez has jugado o has creado un personaje del sexo o género opuesto con el que te

identificas?
(Cual es tu propia identidad en el “mundo fisico”? ;Y en el “mundo virtual”?

(Qué crees que afecta por parte del “mundo real o fisico”, en la creacion de una identidad

virtual?
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A su vez para concluir los debates se hicieron dos preguntas finales (que realmente conforman una
sola), méas centradas en los videojuegos en los que se ha de crear una identidad virtual, concretamente

en los dos objetos de estudio de esta investigacion.

¢Por qué motivol/s juegas a este tipo de juegos?

¢Sirve de entretenimiento, por su estética, por la creatividad que permite el juego, por influencia
de amistades o conocidos, por recomendacién de creadores de contenido, porque sirve de via

de escape o desahogo, 0 por cuestiones mas personales?

¢ Estaban de acuerdo en los temas debatidos?

Generalmente dentro de cada grupo se ha llegado a un consenso respecto a las conclusiones finales de
sus respuestas tras el debate. Esto puede ser debido a que cada grupo estaba conformado por gente
conocida, que mas o menos comparten los mismos valores o formas de pensar parecidas o en la misma
linea. A su vez, en general, en todos los grupos de debate, con sus matices y puntos de vista cada uno,

se han llegado a unas conclusiones similares.

¢ Qué observaciones realizaron?

Se llegaron a muchas conclusiones comunes que se han ido compartiendo o se compartiran en esta
investigacion, a su vez también se realizaron algunas observaciones sobre todo centradas en el ambito
social. en las trabas, imposiciones, pautas, directrices, caminos ya pre marcados o pre establecidos, que
nos acompafian no solo en nuestro dia a dia con nuestras propias identidades como personas, sino
igualmente se ve reflejado en nuestro entorno virtual, en la realidad virtual, donde en un principio iba a
haber menos pautas y mas libertad en este aspecto, pero que no deja de ser la realidad virtual un reflejo
de la realidad fisica o real. Al final los valores se encuentran en la mente humana y en su interior, y
estan tan arraigados que es muy complicado deshacerse de ellos aunque sea en una realidad alternativa.
Siempre va a haber una minima influencia de estos en la realidad virtual, ya sea en la forma de
comportarse, en la manera de visualizar el mundo, en aspectos como el fisico del personaje 0 como

gueremos desarrollar su historia. ..
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4.3. Creadores de contenido

Con respecto al proceso de observacion

Se cred una ficha en forma de esquema para recopilar los datos mediante la observacién de los canales
seleccionados. Estos canales han sido: Cosas De Noobs, Vegetta777 y Wonder Gea para Los Sims 4. Y

Cristinini, Carola, Auron, Dess, Thania e Illo Juan para GTA V Roleplay.

Estos creadores de contenido elegidos fueron previamente seleccionados teniendo en cuenta algunos
criterios como popularidad en redes sociales, cifras, numeros de visitas e influencia, variedad de género,
edad (juventud), contenidos producidos (que sus contenidos sobre estos dos juegos no sean casos
aislados, sino que juegue frecuentemente a ellos o tengan series de ellos), o forma de creacion de
contenido. Como plataforma fueron escogidas Twitch y por otro lado YouTube. Las dos plataformas

mas punteras en difusion de contenido y entretenimiento audiovisual actualmente.

En la ficha de andlisis para la observacion se realizé una reparacion en dos partes; datos personales del
streamer y datos del analisis del contenido de roleplay e identidad conforme a la tematica principal de
esta investigacion. Para la primera parte de datos personales, se tuvieron en cuenta los siguiente
apartados: Nombre completo, nombre de streamer, edad, género, plataforma de contenidos, juego (GTA
V o Los Sims), tiempo de juego, forma de juego. Y para la segunda parte, se analizaron los siguientes
apartados: Nombre de personaje, caracteristicas fisicas del personaje, género del personaje y datos
personales de éste, trabajo del personaje, modo de vida del personaje, caracteristicas emocionales o
psicoldgicas del personaje, y motivaciones y expectativas del creador de contenido a la hora de la
creacion del personaje. Asi se respondieron las preguntas basicas de cualquier trabajo periodistico como

son: Quién, qué, como, por qué y dénde.

Una vez rellena cada una de las fichas mediante la observacion de los videos de las listas de

reproduccion de YouTube o colecciones en Twitch, se procedié al analisis, la comparacion de
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resultados, y puesta en comun de estos. Con ello, se finalizo con la extraccidn de conclusiones permitida

gracias a todo el trabajo de investigacion y analisis previo.

Los principales elementos observados y conclusiones extraidas en cada una de las fichas mediante el
proceso de observacion de cada uno de los creadores de contenido, se encuentran presentes a lo largo
de este trabajo, reflejadas también en comin con otras de las conclusiones extraidas de otros procesos
investigadores de este mismo trabajo. Se trata de diferentes subdivisiones que constan de unos analisis
sociales a distintas personas, por ello, a pesar de dividirse en diferentes agrupaciones (entrevistas a
amistades en redes sociales, grupos de conocidos para los Focus Groups, creadores de contenido), no
dejan de encontrarse en un mismo contexto sociolégico y cultural, y por tanto, presentan una serie de
valores y caracteristicas intrinsecamente comunes entre todos ellos. No se obtendrian los mismos
resultados analizando un streamer de 50 afios nacido y que vive en Colombia y a un adolescente nacido
y que vive en Dubai. En este trabajo, sin embargo, debido al foco en una edad perteneciente a la juventud
de la sociedad espafiola actual, todas las personas a las que se han realizado analisis han presentado

situaciones comunes debido a todo esto explicado anteriormente.

Conclusiones extraidas

En los resultados de este proceso de observacion, recopilacion de informacion y analisis de esta,
centrado en los creadores y las creadoras de contenido seleccionados mencionados anteriormente, se

encuentran algunas de las siguientes conclusiones:

- Los creadores, como observamos en las encuestas y en los Focus Groups, tienden a crear
personajes similares a ellos mismos la primera vez que entran en uno de estos dos juegos. Es
decir, podemos llegar a la conclusién, basandonos en todos estos analisis, de que el primer
personaje que se crea, suele ser muy parecido a ellos, ya sea en caracteristicas fisicas (menos)
0 en las psicologicas (mas).

- La forma de interaccion de los creadores de contenido es mucho mas limitada a la hora del
desarrollo de las habilidades sociales del personaje. Es decir, al ser continuamente observados,

estos creadores de contenido se ven moralmente obligados a suprimir ciertos tipos de
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comportamientos, actitudes o comentarios. Esto es conocido como la autocensura en los
streamers y creadores de contenido, que al verse expuestos a cualquier pablico, tienden a limitar
su forma de expresarse, y esto mismo lo trasladan dentro del roleplay y en estos videojuegos
en concreto. Hemos observado que es mas comun ver roles en los que se interpreta a una
persona con tendencias racistas, por ejemplo, en usuarios de a pie, antes que en streamers 0
creadores de contenido, quienes suelen crear personajes mas neutros en este sentido.

- Finalmente, otro de los aspectos que se han podido observar claramente, es la forma de guiar
la historia del personaje en un juego o en otro. En Los Sims 4, los streamers tienden a crear
historias mas tranquilas, mas sencillas, familiares, y guiar a sus sims o personajes de manera
gue procuren que no le pase nada negativo. Sin embargo, en el GTA V Roleplay, muchos de
los streamers o creadores de contenido tienden por crear una historia mas oscura en este sentido.
Si bien no tienden a poner en riesgo la vida del personaje, es mas comun ver a los creadores de
contenido creando un personaje con un trasfondo no tan amable como en Los Sims 4, siendo
por ejemplo, una tendencia bastante comun, la creacién de un personaje de banda o de mafia
(dedicados a la delincuencia y al mundo ilegal). Esto, también es comun con los propios

usuarios de a pie, no es Unicamente caracteristico en los streamers.
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¢Puedo hacerte
unas preguntas?

N

Son para mi
TFM que trata
la expresién de

género en
realidod virtua
a través de
videojuegos

¢Alguna vez has
hecho roleplay?

¢Alguna vez has
jugado a Los Sims
oa GTA V?

¢Alguna vez has
jugado a GTA V
roleplay?

-
-

¢Cémo ha sido la
experiencia?
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¢Cémo sueles crear
los personajes que

juegas?

¢Sueles crear personajes
parecidos a ti?

(Fisico/Personalidad)

¢Sueles crear una
versién realista de ti
mismx o idealizada?

¢Como haces que
interacciones tus

personajes?

(Vida cotidiana, vida parecida o la tuya
IRL", vido completomente distinte a lo
tuya IRL, lo que te gustario hacer IRL pero
que no puedes y lo haces IC*.)

"IRL In Real Life (En tu vida real)
*IC: In Character (En ¢l juego)
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¢Cémo crees que ¢Te gustaria

interacciona el resto?

comentar algo mas?

(Misma pregunta que antes
pero no con tus personajes si no

con los del resto de personas)

Iméagenes sacadas del perfil de Instagram de pilimpvlogs

5. Conclusiones, limitaciones e implicaciones

Conclusiones

Como conclusiones de esta investigacion podemos centrarnos en varios resultados principales a los que
se ha conseguido llegar. El primero, y principal, es el que responde a una de las cuestiones plasmadas
repetidamente a lo largo del trabajo; el por qué de la creacion de este mundo virtual. La respuesta esta
enfocada en por qué las personas sienten la necesidad, las ganas, o la voluntad de vivir una vida virtual
paralela a la real. Muchas de estas preguntas relacionadas, se pueden responder exponiendo las trabas

sociales, que impiden expresarse sin filtros, con absoluta libertad, en el mundo real. Se busca una
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alternativa para poder expresarse, relacionarse socialmente, con el resto, consigo mismo y con el mundo

de una manera que conlleva una libertad que en el mundo real no es posible conseguir.

Segun un analisis de 400 estudios sobre los riesgos en relacién a las TIC, por parte de Save The Children
en 2010, titulado La tecnologia en la preadolescencia y adolescencia: Usos, riesgos y propuestas desde
los y las protagonistas, basados en el contexto europeo, el 50% de la poblacion adolescente europea ha
dado informacidn personal en la web, un 40% ha consumido contenido para adultos, un 30% contenidos
violentos y un 20% ha sufrido cyberbullying o acoso online. Pero no es hasta uno de los estudios, en
2010, cuando se llega a preguntar sobre el acoso en redes sociales, que se llega a la conclusién de que
las mujeres han sido en mayor porcentaje victimas de este acoso, asi como los hombres en mayor
porcentaje se han reconocido perpetradores de estas situaciones. Con esto, se llega a la conclusién de
que es obvio que los comportamientos sociales en el mundo fisico o real, se ven reflejados a su vez en
mayor o menor medida en el entorno virtual. Es decir, actitudes o comportamientos machistas se ven

reflejados a su vez en la realidad virtual.

Segun “La desigualdad de género y el sexismo en las redes sociales”, una investigacion realizada por
el Departamento de Educacion, Politica liguistica y Cultura del Gobierno Vasco, de la Coleccion
Gazteak Bilduma; “las redes sociales parecen disminuir los filtros que impone la relacion social cara a
cara, y favorecen la exposicion inmediata de pensamientos; adolescentes y jovenes se atreven a co-
municar sentimientos mas diversos que en el mundo real y el «adorno emocional» de las viven- cias

cotidianas es mucho mas frecuente porque es mas facil de lo que seria en la vida real”.

Como se ha visto reflejado en el cuestionario realizado expuesto en uno de los puntos anteriores, la
propia realidad virtual representa una especie de desahogo para muchos individuos. Todos estas
imposiciones sociales de las que se han ido hablando a lo largo del trabajo, impuestas histéricamente a
las diferentes generaciones, provocan una respuesta de liberacion contra todo esto que implica y deriva

en las limitaciones identitarias.
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En funcion del ambito de la vida en el que se vea reprimido un usuario, deriva directamente en una
respuesta a contrapunto directo de esta represion. Es decir, existen ejemplos de personas trans que no
han podido expresar su verdadera identidad, y desde pequefias han elegido en los videojuegos
personajes con los que se sentian verdaderamente representados. Asi pasa con el roleplay y la identidad;
por ejemplo, una mujer trans que IRL no puede expresarse, en el juego tiende a representar todo aquello
que en la realidad fisica no puede, llegando a veces a exagerar la expresion de género (principio de

accion-reaccion aplicado al sistema de ideologia de género).

Por otro lado, la realidad virtual también ha servido como herramienta para “reeducar a maltratadores
mediante experiencias inmersivas” gracias a Virtual Bodyworks, una startup fundada por la
neurocientifica e investigadora Mavi Sanchez-Vives. En este proyecto de realidad virtual, los
maltratadores con sus respectivos avatares, se encuentran cara a cara frente a sus propios actos,
recibiendo insultos, conductas agresivas o violencia psicologica. Segun Sanchez-Vives, “colaboramos
con el departamento de Justicia de la Generalitat de Catalufia y hay que entender que estos entornos de
realidad virtual son mas efectivos si se integran en programa de rehabilitacion. No hacen milagros por
sisolos”. Y es gracias a proyectos como este, en los que se experimenta con las dos realidades, la virtual
y lareal, en las que se en una se recrean casi idénticamente situaciones dadas en las otras, que se “ayuda

a evitar que los agresores acepten como correctos actos delictivos”.

Otra de las conclusiones a las que podemos llegar es que dentro de la virtualidad funciona como en el
mundo real; los seres humanos tendemos a buscar ciertos espacios en los que nos sentimos comodos.
Segun Mario Alonso Puig en su libro Reinventarse: “Parte de las experiencias que hemos acumulado a
lo largo de nuestra vida son esenciales para la supervivenciay, por lo tanto, estan muy bien donde estan.
Sin embargo, otras experiencias son profundamente limitantes e impiden la adaptacion ante entornos
inciertos y cambiantes”. Es por ello que, gracias a que muchos de estos espacios virtuales han
conseguido crear esta atmosfera de comodidad que tanto se busca, algunos de los usuarios han hecho

de estos espacios virtuales, sus propias zonas de confort.
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Con todo esto también se estan respondiendo o esclareciendo algunas de las preguntas o cuestiones

planteadas en el apartado de objetivos presentado anteriormente.

Por otro lado, también se puede llegar a la conclusion de que no son Unicamente aquellas personas
pertenecientes a colectivos histéricamente oprimidos las que tienden a expresarse mas en la realidad

virtual como objeto de evasidn hacia esta misma opresion.

Al fin y al cabo nos encontramos ante una realidad que puede verse muy “real”, en la que, con sus pros
y sus contras, cualquier individuo puede sumergirse de tal manera que puede llegar a anteponer su

identidad virtual por encima de la identidad en la realidad fisica.

Como comenta Chavez Valdivia, Doctora en Derecho y profesora de Introduccion a las Ciencias
Juridicas de la Facultad de Derecho de la Universidad La Salle (Arequipa-Pert), en Identidad Virtual
Vs. Identidad Real, en ocasiones “nuestros avatares adquieren una identidad virtual, que la mayor parte
de veces difiere de la verdadera identidad real de su creador y en no pocos casos se convierte en una

valvula de escape para todo aquel que entre con carencias o precise descargar frustraciones”.

“El inminente desarrollo tecnologico ha dado origen a notables cambios en la identidad individual,
debido, sobre todo, a tecnologias que estimulan la creacion de una tipologia de individuos ‘virtuales’.
Es asi como las identidades virtuales, dan la posibilidad de construir un sujeto digital que cuente con
todas las caracteristicas personales y fenotipicas deseadas. De esta forma no sélo satisfacen carencias
reales sino que, en muchas ocasiones, los sujetos digitales son mas aceptados por un circulo que, aunque
también virtual, construye y brinda elementos determinantes para reafirmar o excluir el caracter social

de una persona tal como suele ocurrir en el mundo fisico que conocemos”.
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Limitaciones e implicaciones

Las limitaciones de la investigacion han sido bastante claras ya que es una tematica tan actual que pocas

son las fuentes de informacion para adquirir los conocimientos necesarios para este trabajo.

Género, identidad, identidad digital, redes sociales, mundo virtual, relaciones sociales... Son tematicas
con muchos afios de investigacion y miles de articulos en los que indagar, sin embargo, encontrar
articulos, libros, investigaciones o resefias escritas en las que se liguen todos estos conceptos,

unificandolos en una sola linea investigadora, ha sido bastante mas complicado de encontrar.

Por otro lado, buscando investigaciones sobre Roleplay no he encontrado ninguna investigacion oficial
activa o finalizada que corresponda a esta tematica. Por lo que esto también ha supuesto un pequefio

bache en la labor investigadora de este trabajo.
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Se puede llegar a la conclusion de que al ser una temética tan novedosa y actual, ha sido complicado
encontrar buenas fuentes, y se ha tenido que optar por otros caminos que no el de los articulos e

investigaciones cientificas para la labor investigadora.

Finalmente esto ha supuesto una mayor inmersién en este mundo virtual, en el metaverso, y en la
realidad virtual de la juventud actual. Se ha asemejado a un trabajo de campo de un reportero, que en
pleno centro de accion, se nutre de su alrededor mediante la observacion, la critica e incluso la

participacion en el proceso.
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