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Violencias de genero digitales.
Una propuesta desde la arquitectura de
los entornos digitales y la linguistica forense

Digital Gender Violence. A Proposal from the Architecture of
Digital Environments and Forensic Linguistics

Maria José Rubio-Martin y Angel Gordo

Palabras clave Resumen

Affordances A pesar de su abrumadora presencia, las violencias de género
Algoritmos digitales distan de ser debidamente abordadas por los analisis y
Cultura gamer las regulaciones vigentes. En este articulo se hace una propuesta

Entornos digitales
Valorant
Violencia de género

tentativa para el desarrollo de un nuevo enfoque de investigacion
sociologico interdisciplinar, que permita ensamblar el modo en que
opera la lingUistica forense y los estudios acerca de los disefios de
los entornos digitales. Planteamos que las arquitecturas de estos
entornos pre/disponen a determinadas interacciones violentas de
género, ya presentes en nuestras culturas, que quedan plasmadas
en usos y recursos linglisticos. Ademas, ilustramos esta relacién
con un breve ejercicio aplicado a un videojuego (Valorant). A pesar
del caracter preliminar de este ensayo, consideramos que puede
contribuir a la creacién de herramientas para la deteccién y analisis
de las violencias de género en Internet.

Key words Abstract

Affordances Despite its increasing presence, gender-based digital violence has
Algorithms yet to be suitably addressed by current analyses, regulations or
Gamer Culture protocols. This article tentatively proposes the development of a

Digital Environments
Valorant
Gender-Based Violence

new interdisciplinary sociological research approach to bridge the
gap between forensic linguistics and the study of digital environment
designs. We argue that the structure of these digital environments
predisposes them to certain gender-based violent interactions,
which are already ingrained in our cultures, and which manifest
through linguistic resources and usage. To illustrate this connection,
we present a brief case study on the Valorant video game. Despite
the preliminary nature of this work, we believe that it may contribute
to the development of tools for the detection and analysis of gender-
based violence over the Internet.
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VIOLENCIAS DE GENERO DIGITALES:
AUSENCIAS, DELEGACIONES
Y HEGEMONIA ALGORITMICA!

Durante las ultimas décadas, y al compas de
los procesos masivos de digitalizacién, se
ha producido un notable incremento de las
violencias de género digitales (en adelante
VGD). Asi lo reconoce el Grupo de Exper-
tos en la Lucha contra la Violencia contra la
Muijer y la Violencia Doméstica (GREVIO), en
cuya Recomendacion general n.° 1 sobre la
dimension digital de la violencia contras las
mujeres, alerta que, segun diferentes infor-
mes, el 45% de las victimas de violencia de
género doméstica de la Union Europea ha
sufrido algun tipo de acoso o abuso en linea
durante su relacién con su pareja o expareja,
y el 48 % lo experimentd cuando finalizd ese
vinculo. Ademas, este documento recuerda
que el 25% de las mujeres encuestadas en
ocho paises europeos habian sido insulta-
das, acosadas, amenazadas de violencia
sexual o, incluso, incitadas al suicidio o la
muerte en una red social como Twitter (GRE-
VIO, 2021). En Espana, la Macroencuesta de
violencia contra la mujer 2019 sefala que el
7,4% de las mujeres de 16 o mas afios ha
recibido insinuaciones inapropiadas, humi-
llantes, intimidatorias u ofensivas a través de
redes sociales (Ministerio de Igualdad, 2020).
Un porcentaje que se eleva hasta el 80 % en
el caso de las mujeres jévenes (16-24 afos)
(Instituto de las Mujeres, 2022). En el te-
rreno especifico de los videojuegos en linea,
el 83 % de personas de entre 18 y 45 anos

1 Este articulo ha sido escrito en el marco del proyecto
«Visibilizar y Dimensionar las violencias sexuales en las
universidades» (RTI2018-093627-B-100) que esta cofi-
nanciado por el Ministerio de Ciencia, Innovacion y Uni-
versidades (MCIU), Agencia Estatal de Investigacién
(AEI), Fondo Europeo de Desarrollo Regional (FEDER),
dentro del Programa Estatal de |+D+i Orientada a los
Retos de la Sociedad 2018. Las publicaciones y comu-
nicaciones que derivan de este trabajo reflejan Unica-
mente las visiones de sus autores/as, y el Ministerio no
se hace responsable de cualquier uso derivado de las
informaciones contenidas en las mismas.

de los Estados Unidos que participan en jue-
gos multijugador en linea ha sufrido acoso.
Un hostigamiento en el que, con frecuencia,
ademas del género se combinan otras va-
riables. Asi, el 8% afirma haber estado ex-
puesto a discusiones sobre supremacismo
blanco, y el 38 % fue acosado por su identi-
dad de género o sexual LGTBQ+ (Anti-Defa-
mation League, 2022). En Espafia, 4 de cada
10 chicas adolescentes que juegan sema-
nalmente informan haber sufrido algun tipo
de acoso sexual jugando a videojuegos en la
red (Gomez y Calderon, 2023).

Las plataformas digitales han extendido
y amplificado las violencias de género hasta
convertirlas en una problematica que tiene
lugar entre espacios fuera y dentro de los
entornos digitales (EIGE, 2022; Naciones
Unidas, 2018). Como ha reconocido la Co-
misién Europea (EIGE, 2022), aun no existe
una definicion comun aceptada de VGD.
A falta de ella, se emplean multiples tér-
minos para aludir a este tipo de violen-
cia («violencia de género y abuso sexual
online», «violencia de género en internet»,
«acoso online», «ciberviolencia», «cibera-
coso», «discursos de odio online», «miso-
ginia online», «violencia contra la mujer en
su dimension digital», etc.), hemos optado
por el concepto «violencias de género digi-
tales» por ser un término accesible al gran
publico y cada vez mas comun en estudios
e informes especializados académicos y
de nuestras administraciones. Entre los di-
ferentes tipos de VGD destacamos: el ci-
beracoso (que incluye insultos, amenazas,
difamacién o humillaciones); los discursos
de odio e incitacion a la violencia (conduc-
tas que promueven publicamente la violen-
cia o el rechazo dirigido a las mujeres); el
abuso y difusidon no consentida de image-
nes intimas de contenido sexual, que puede
ser utilizado como forma de venganza (por-
novenganza), el chantaje mediante image-
nes sexuales (sextorsion); el gendertrolling
(troleo de género) considerado como actos
que tienen como principal objetivo moles-
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tar, ofender, lanzar mensajes agresivos ha-
cia las mujeres; el grooming (engano pe-
derasta) facilitado por Internet, etc. (EIGE,
2022; Comisién Europea, 2022). En el con-
texto de los videojuegos en linea, encon-
tramos entre otras violencias el flaming (in-
crepar o insultar a jugadoras para provocar
una situacion hostil), el troleo (jugar mal a
propdsito para perjudicar o molestar a las
mujeres gamer durante el juego) o el grie-
fing (saboteo a jugadoras con la intencion
de que pierdan, abandonen la partida, etc.).

A pesar de la creciente presencia de
las VGD, la mayoria de los sistemas lega-
les europeos no han considerado suficien-
temente la naturaleza, las formas y la escala
en que estas violencias se producen (Jurasz
y Barker, 2021). De hecho, la Unién Europa
no cuenta con un marco comun en esta
materia. Ante esta situacion, en noviembre
de 2022, la Comision Europea hizo una pro-
puesta de Directiva sobre la lucha contra la
violencia de género y la violencia domés-
tica en la UE (Comisién Europea, 2022) en
la que reconoce la violencia de género en
Internet, asi como la necesidad de su regu-
lacion.

A falta de este marco comun, las autori-
dades europeas han recurrido a instrumen-
tos legislativos y medidas politicas basadas
principalmente en un enfoque algoritmico.
En cuanto a los primeros, en 2020 fue apro-
bada la Ley de Servicios Digitales (DSA, en
sus siglas en inglés) (European Parliament,
2020) con la intencién de dar respuesta a
la proliferacién de campafas de desinfor-
macion y discursos de odio en las redes
sociales. Esta norma obliga a las grandes
empresas tecnologicas del norte global a
que eliminen de sus espacios los conteni-
dos ilegales. De esta manera, se pretende
que exista una mayor proteccion ante, por
ejemplo, la difusion no consentida de foto-
grafias de caracter sexual (pornovenganza)
al agilizarse su eliminacién de la red. Pero,
la principal novedad de esta ley radica en
su intento de regular las plataformas digi-

tales obligandolas a hacer mas transparen-
tes sus algoritmos. Para ello, les exige estar
sujetas a auditorias externas independien-
tes que analicen posibles contenidos ilega-
les con efectos negativos sobre derechos
fundamentales, violencia de género, segu-
ridad publica o procesos democraticos, en-
tre otros.

Por otra parte, y como desarrollo de las
legislaciones nacionales, muchos Estados
miembros europeos han articulado algunas
medidas que, si bien han supuesto un gran
avance para la deteccion y andlisis de la vio-
lencia de género, también presentan algunos
déficits respecto a aquella que se produce
en el ecosistema digital. En el contexto es-
pafiol, por ejemplo, y como parte de la apli-
cacion de la Ley Organica 1/2004, de 28 de
diciembre, de Medidas de Proteccién Inte-
gral contra la Violencia de Género, en 2005
se crearon las Unidades de Valoracion Fo-
rense Integral con el fin de establecer un sis-
tema probatorio en los casos de violencia de
género. Tras quince afnos desde su puesta
en marcha, el Gobierno emprendio, a través
de un Plan de Mejora, un andlisis de la situa-
cion y evolucién de estas unidades (Ministe-
rio de Justicia, 2021). Sin embargo, el Plan
no repara de manera alguna en las VGD v,
por consiguiente, tampoco contempla accio-
nes formativas relacionadas con el ambito
digital de los profesionales que participan en
los Institutos de Medicina Legal y Ciencias
Forenses donde estan integradas las Unida-
des de Valoracion Forense Integral.

Pero ¢como se abordan las VGD desde
el ambito académico? En el siguiente apar-
tado pasamos a hacer una breve exposicion
de las principales orientaciones desde las
que se suele contemplar el problema, y que
han dado lugar a un panorama de estudios
cada vez mas amplio, para después exponer
las bases de nuestra propuesta tentativa de
un nuevo enfoque de investigacion sociolo-
gico, que consideramos puede contribuir a la
realizacion de analisis mas integrales.
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UNA NUEVA MIRADA SOCIOLOGICA
PARA ENTENDER LAS VIOLENCIAS
DE GENERO DIGITALES

Existe una considerable literatura sobre VGD
y nuevos medios sociales (social media)
como parte destacada de las plataformas di-
gitales. Se trata, principalmente, de estudios
que abordan el problema a partir del analisis
de contenido de los mensajes y textos ver-
tidos en esos entornos. De forma somera,
entre las diferentes tematicas exploradas
podemos sefalar las relacionadas con los ti-
pos de violencia digital (Citron, 2014; Vickery
y Everbach, 2018; Dragiewicz et al., 2018;
Dhrodia, 2018), los agresores y las subcul-
turas digitales masculinistas y neomachis-
tas (Ging y Siapera, 2018; Ging, 2020, Nagle,
2017; Garcia-Mingo, 2022), los discursos de
odio contra las mujeres (Banaji y Bhat, 2021;
Richardson-Self, 2021; Zempi y Smith, 2021)
o las VGD que tienen lugar en determinadas
plataformas (Echevarria, 2021; Villar-Aguilés
y Pecourt, 2021; Diaz-Fernandez y Garcia-
Mingo, 2022). Ademas, hay un abundante re-
pertorio de trabajos dedicados a examinar la
violencia antifeminista y aquella que se des-
pliega contra mujeres con relevancia publica
(European Women’s Lobby, 2017; Bonet-
Marti, 2021; Crosas y Medina-Bravo, 2019;
Ananias y Sanchez, 2019; Jane, 2017; Ging
y Siapera, 2019; Hybridas y Komons, 2020).

También, y en paralelo a la proliferacion
del uso de sistemas algoritmicos, otras in-
vestigaciones buscan desentrafiar los ses-
gos de género (ademas de raza, condicion
socioecondémica, nivel educativo, etc.) pre-
sentes en estos procedimientos (Eubanks,
2018; Noble, 2018). El abanico de ambitos
estudiados es muy amplio. Por ejemplo,
Judith Duportail (2019) ha examinado coémo
los algoritmos de algunas apps de citas cla-
sifican a sus usuarios/as segun edad, gé-
nero, apariencia fisica, nivel de estudios y
condicién social, al tiempo que buscan for-
mar parejas en las que el hombre siempre

sea superior (con mas estudios, mas ingre-
sos y mayor edad) a la mujer.

Por otra parte, la literatura también se
viene ocupando de las insuficiencias de
los algoritmos que evallan el riesgo de ser
victima de violencia de género (Rodriguez-
Rodriguez et al., 2020; Zambrano y
Rodriguez, 2021; Gonzalez-Prieto et al.,
2021). Estos sistemas predictivos cada
vez son mas utilizados a escala mundial, lo
que les sitta en un lugar destacado para el
examen y analisis cientifico (Eticas, 2022;
Valdivia, Hyde-Vaamonde y Garcia-Marcos,
2022). En Espana, el sistema VioGén, al
igual que sus homologos en diferentes pai-
ses europeos?, esta basado en légicas al-
goritmicas de prediccion del riesgo. VioGén
integra toda la informacién de interés, o
considerada significativa, a través de la in-
formacion que las fuerzas y cuerpos de Se-
guridad del Estado recogen mediante dos
cuestionarios (VPR5.0 y VPER4.1) dirigi-
dos a las victimas de violencia de género.
Sin embargo, en esos cuestionarios se in-
fravalora las VGD. Ninguna pregunta se re-
fiere especificamente o profundiza en ellas,
y tan solo dos indicadores (de un total de
35 del VPR5.0) advierten a quien recoge la
informacioén que las «amenazas pueden ser
realizadas personalmente, a través de co-
rreo electrénico o de llamadas o mensajes
telefonicos» (indicador 5), y que «conviene
prestar especial atencién a la violencia digi-
tal, acoso a través de aplicaciones de men-
sajeria, redes sociales, publicaciones aco-
sadoras, degradantes o amenazantes de la
victima en RR. SS. (por ejemplo, publicitar
sus datos personales ofreciendo sexo a tra-
vés de Internet» (indicador 9) (Ministerio del
Interior, 2019: 13-17).

2 Entre los sistemas mas conocidos, el DASH (Do-
mestic Abuse, Stalking, and Harassment and Honor-
Based Violence) se desarrolla en paises como Reino
Unido, Estonia o Irlanda; el SARA (Spousal Assault Risk
Assessment) en Dinamarca, Italia o Suecia; y el ODARA
(Ontario Domestic Assault Risk Assessment) en Alema-
nia y Eslovaquia.
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Este breve recorrido por las principa-
les tendencias que rigen las investigacio-
nes sobre las VGD permite sefialar que aln
faltan estudios que consideren aspectos
que, a nuestro modo de ver, son de espe-
cial relevancia a la hora de analizar y atajar
las VGD. Entre ellos, en este trabajo aten-
demos a los elementos materiales de las
propias plataformas digitales (en concreto,
sus arquitecturas y disefios), y a los usos y
patrones linglisticos que acompafian a las
VGD.

En nuestro planteamiento nos fijamos en
coémo la arquitectura y el disefio de los es-
pacios digitales cumplen una funcién que
queda plasmada en los comportamientos
linglisticos de las personas usuarias de la
red debido a las interacciones que el propio
disefio propicia. En otras palabras, partimos
del supuesto que los disefios tecnolégicos
de los entornos digitales encuentran corres-
pondencia con patrones de interaccién lin-
glistica especificos, pudiéndose hablar de
estrategias de disefio téxicas o, por el con-
trario, de disefilos que pueden servir como
antidotos de las violencias de género. Asi-
mismo, y de modo inverso, sugerimos que
la deteccion de determinados patrones lin-
guisticos (toxicos) puede advertir acerca de
incipientes VGD.

Para el estudio de estas correspon-
dencias, y el valor preventivo que se
deriva de las mismas, en primer lugar
planteamos la relevancia del concepto
de affordance en la configuracion de las
VGD. Posteriormente, exponemos algu-
nos avances procedentes de la linglistica
forense en el estudio de las VGD princi-
palmente relacionados con el concepto
de patron linguistico. En ultimo lugar, pre-
sentamos un ejercicio tentativo de anali-
sis aplicado a la deteccién de las VGD en
el ambito de los videojuegos en linea, un
espacio que con frecuencia ha sido se-
flalado como especialmente téxico y se-
xista (Areces, 2022; Kowert, 2020; Hilvert-
Bruce y Neil, 2020).

LAS DISPOSICIONES
SOCIOTECNOLOGICAS DE LAS
VIOLENCIAS DE GENERO DIGITALES

La nocion de affordance fue inicialmente
propuesta por James J. Gibson (1966) para
describir las posibles acciones disponibles
en los entornos. Segun estos primeros es-
tudios de la psicologia de la percepcion,
estas oportunidades de accién se derivan
de la estructura fisica y disposicion de un
objeto o elemento del entorno, y se consi-
deraban principalmente como invariables e
independientes de las intenciones o necesi-
dades individuales del perceptor. Posterior-
mente, desde el ambito de los estudios so-
bre el disefio, Donald Norman (1988) resalté
la importancia del disefio de objetos o tec-
nologias en las percepciones y en las po-
sibilidades de accién que ofrecen o restrin-
gen, orientandose hacia perspectivas mas
relacionales y comunicativas.

En este sentido, se ha de tener en cuenta
que las condiciones materiales no determi-
nan el uso que se vaya a hacer de los obje-
tos o tecnologias, sino que es la interaccion
(entre las personas que los usan) y el con-
texto en el que se producen los que dan lu-
gar a unas u otras posibilidades de accién
(affordances) (Evans et al., 2017). Como se-
fala Gale Parchoma (2014: 361) «las affor-
dances no pertenecen ni al entorno ni al in-
dividuo, sino mas bien a la relacion entre
los individuos y sus percepciones del en-
torno». Las affordances pueden ser el resul-
tado de experiencias, usos y apropiaciones
especificas de las tecnologias. Por ejemplo,
una red social como Instagram permite pu-
blicar fotografias (condicion material). Sin
embargo, es la gran capacidad de esta red
social para dar visibilidad y divulgar con-
tenidos, la que permite que determinados
influencers puedan subir fotografias para
hacer diferentes usos de las mismas (publi-
cidad de una determinada marca, promo-
cién de una causa o ideologia, denuncia de
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un hecho, etc.). Encontramos un segundo
ejemplo de affordance en el chat de voz
de videojuegos como Valorant. Esa funcién
puede ser utilizada para ofrecer informa-
cion y colaborar entre los miembros de un
mismo equipo o, por el contrario, para in-
sultarles o acosarles, especialmente si son
mujeres (como veremos mas adelante en
este articulo).

Ademas, las affordances no solo es-
tan referidas a sus aspectos materiales
y relacionales, sino que forman parte de
un contexto social e histérico, incluso si
tienen lugar en los ecosistemas digitales
(Bloomfield, Latham y Vurdubakis, 2010).
Elisabetta Costa (2018) propone la nocién
de affordance in practice para abordar las
arquitecturas y disefios de los entornos di-
gitales en su contexto de ocurrencia socio-
cultural. Dentro de este enfoque, Yinan Sun
y Daniel S. Suthers (2021, 2022) ilustran al-
guna de estas affordances socioculturales a
partir del andlisis de WeChat, una red social
china cuyo equivalente en Occidente se-
ria una mezcla de las prestaciones de Fa-
cebook y Whatsapp. Los autores advier-
ten, por ejemplo, que el disefio de WeChat
fortalece ciertos valores culturales chinos
de larga tradicién que persiguen preservar
los vinculos sociales. Funciones como el
«grupo de WeChat», el «QR» y «Momentos»
cumplirian esa labor. WeChat también in-
corpora elementos como el «sobre rojo digi-
tal», a modo de réplica de una tradicion mi-
lenaria utilizada por muchos ancianos para
regalar dinero a los niflos u otros familia-
res en ocasiones especiales. La cultura de
la autorregulacién y discrecién china tam-
bién afecta a las formas de utilizar esta pla-
taforma, y asi queda reflejado en la practica
de las personas usuarias cuando bloquean
a quienes suben fotografias para presumir.

Finalmente, es importante destacar la
nocion de affordances de género. Becca
Schwartz y Gina Neff (2019) las definen
como affordances que facilitan la interac-
cion social basandose en los repertorios

sociales y culturales de género disponi-
bles en cada sociedad. En su estudio sobre
Craiglist (@pp de intercambio de sexo por
alquiler de habitaciones), las autoras sub-
rayan que los intercambios son posibilita-
dos por las affordances de género, y que
estas a su vez no podrian existir sin las es-
tructuras de desigualdad social y los mar-
cos culturales que las sustentan. A pesar
de su aparente neutralidad, algunas funcio-
nes permiten acciones diferentes en funcion
del género. En Craiglist, por ejemplo, los
anuncios estan redactados con la suficiente
ambigledad como para no ser marcados
como ilicitos por la plataforma, lo que da
mas poder de negociacién a los propie-
tarios/as (generalmente, hombres) que a
las inquilinas/os (principalmente, mujeres)
(Schwartz y Neff, 2019).

En nuestro entorno sociolégico mas
cercano cabe destacar el trabajo de Silvia
Diaz-Fernandez y Elisa Garcia-Mingo (2022)
acerca de Forocoches, una de las principa-
les plataformas digitales para hispanoha-
blantes —inicialmente centrado en cuestio-
nes automovilisticas—, en la que, al igual
que Reddit, las personas usuarias pueden
participar en conversaciones, hacer pregun-
tas, compartir informacién y opiniones so-
bre una amplia gama de temas. Las autoras
argumentan que Forocoches es:

Un espacio mediado y mediador de signos cultu-
rales masculinos que habilitan ciertos tipos de ac-
tuaciones de masculinidad, mas relacionadas con
el troleo y las masculinidades geek (entusiastas
de la tecnologia, la informatica, los cémics, los vi-
deojuegos o la cultura pop) que con otras mascu-
linidades racionales y tradicionales que solemos
encontrar en las cuentas de Twitter de MRA [...]
y Youtubers» (Diaz-Fernandez y Garcia-Mingo,
2022: 8 —nuestra traduccion—).

Ademas, destacan la particularidad de
las affordances de género de Forocoches
que, a la par que su arquitectura mediada,
permiten interpretaciones y realizaciones
(performances) de masculinidades especi-
ficas.
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En el espacio de los videojuegos on-
line también encontramos affordances. En
el caso concreto de Valorant, el videojuego
que presentamos en la parte final de este
articulo como ejercicio aplicado de nuestra
propuesta, hemos identificado affordances
de tres tipos: estructurales, emergentes y
enactivas. Las primeras incluyen elementos
o atributos visibles vinculados al disefio del
objeto o dispositivo tecnoldgico, ademas de
reglas, recursos especificos y posibilidades
proporcionados por el sistema. En el caso
de los videojuegos, las affordances estruc-
turales serian equiparables a las acciones
a las que predisponen o incitan las reglas
del juego, las distintas modalidades de co-
municacion y la interfaz o setting, que com-
prende el disefio de niveles, los graficos, la
atmosfera, la geografia, la época, la ubica-
cion y todos los elementos visuales, sono-
ros y narrativos del videojuego.

Las affordances emergentes son aque-
llas posibilidades de usos y practicas no
previstos en el disefio inicial del juego, que
estan muy relacionadas con los contenidos
y dinamicas generados por los propios ju-
gadores/as, a la vez que mediadas por de-
terminados estereotipos y valores socio-
culturales. Estos usos y apropiaciones no
esperados, como sefalan Héctor Puente-
Bienvenido, Marta Fernandez-Ruiz y David
Ruiz-Torres (2022: 132), pueden estar orien-
tados a socializar de manera colaborativa y
llevar a cabo acciones de gestiéon grupal de
los recursos del entorno, o, por el contrario,
reproducir «<hegemonias, estereotipias so-
ciales y representaciones reduccionistas en
lo que a criterios de diversidad e inclusivi-
dad se refiere».

Por ultimo, las affordances enactivas
también estan muy mediadas sociocultural-
mente, pero tienen un fuerte componente
material. Toman su nombre de la «teoria
enactiva» propuesta por Francisco Varela,
Eva Thompson y Leonor Rosch (1991), que
plantea que la cognicion surge a través de
la actividad del organismo en su entorno,

y la percepcién y la accién estan estrecha-
mente entrelazadas en la formacién de la
experiencia y el conocimiento. Su profunda
naturaleza relacional y contextual permite
que estas posibilidades de usos y practicas
sean especialmente sensibles a diferencias
socioculturales, étnicas y de género.

Como vemos, las affordances de las
plataformas facilitan, extienden y amplifi-
can las VGD. Al mismo tiempo, como pa-
samos a detallar, este concepto permite
establecer una serie de correspondencias,
incluso un plano de andlisis comun, con
nociones de la lingtistica forense como la
de «patrones linglisticos», «idiolecto» o
«sociolecto».

CONTRIBUCIONES

DE LA LINGUISTICA FORENSE

EN EL ESTUDIO DE LAS VIOLENCIAS
DE GENERO DIGITALES

Segun la Asociacion Internacional de Lin-
guistica Forense (s.f.), la linglistica forense
es la disciplina que estudia todas las areas
que unen el lenguaje y la ley. Esto incluye el
lenguaje legislativo, el lenguaje que se pro-
duce en un contexto judicial entre diferen-
tes interlocutores (victimarios, victimas, per-
sonas encargadas de administrar Justicia,
etc.) o el que tiene lugar cuando una victima
presenta una denuncia en sede policial. No
obstante, en muchas ocasiones, se suele
optar por una definiciébn mas restringida
centrada, principalmente, en un analisis lin-
guistico que permita esclarecer un delito (el
lenguaje como prueba).

Segun esta rama de la linguistica apli-
cada, el habla de cada sujeto permite iden-
tificar patrones que pueden constituir parte
de la evidencia de base (la prueba) en un
proceso judicial (Cotterill, 2003; Coulthard,
2004). En sus inicios, las unidades de ana-
lisis de la linguistica forense consistian prin-
cipalmente en cartas de extorsion, anéni-
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mos amenazantes o notas de secuestro.
Sin embargo, en los ultimos afios el foco
de interés ha ido desplazandose a Internet,
a partir del cual se pueden constituir nue-
vos corpus de textos (y de voz) formados
por SMS, correos electrénicos, mensajes
de WhatsApp o Twitter, notificaciones de
Instagram o Snapchat, posts en foros y re-
des sociales como Facebook o Forocoches,
plataformas de streaming, etc. Ademas, en
el caso de la violencia de género, a todos
estos espacios y posibles pruebas linguUisti-
cas digitales, se le anaden nuevos tipos de-
lictivos o acciones relacionadas con otros
delitos (delitos de odio, engafo pederasta,
sextorsién, pornovenganza, etc.).

Una de las tareas de la linglistica fo-
rense consiste en identificar marcadores de
estilo, que contengan informacioén suficiente
para elaborar patrones linglisticos indivi-
duales o compartidos. Para esta disciplina,
cada persona tiene una manera de hablar y
de escribir, Unica y distintiva, a la que se le
denomina «idiolecto». Cada idiolecto per-
mite identificar especificidades sociales (el
sexo, la edad, el lugar geografico de proce-
dencia, el nivel educativo y sociocultural o
la clase social) de una persona (Garayzabal,
Queralt y Reigosa, 2019). Al conjunto de
rasgos que los hablantes compartimos con
nuestros grupos de pertenencia y referen-
cia se le denomina «sociolecto». Algunos
estudios han mostrado cémo, por ejemplo,
las nifias y niflos siguen patrones linguisti-
cos diferentes, del mismo modo que cada
grupo etario posee un acervo gramatical y
Iéxico propio que le diferencia de otros gru-
pos (Queralt y Cicres, 2023).

Para identificar esos marcadores y pa-
trones linglisticos, se realizan analisis 1é-
xicos (presencia o ausencia de términos,
uso de frases o expresiones populares, uti-
lizacion de palabras pertenecientes a una
jerga, etc.), el examen de las variaciones
gramaticales y morfosintacticas, asi como
la estructura de los elementos en los textos
(n-gramas) e, incluso, su pragmatica.

Con relacién a la violencia de género,
la linglistica forense permite detectar pa-
trones recurrentes tanto de esa violencia
como de la cultura a la que pertenece. Y en
el terreno del analisis del lenguaje en tanto
prueba, se repara acerca de toda una se-
rie de huellas linglisticas que manifiestan
las estrategias de quienes agreden, humi-
llando, amenazando y manipulando a sus
victimas. Novella Benedetti y Sheila Queralt
(2023) identifican elementos léxicos y gra-
maticales de la violencia de género. En-
tre los marcadores linguisticos, las auto-
ras incluyen insultos, amenazas directas
o indirectas, expresiones descalificadoras
asociadas a ciertos campos semanticos,
alusiones a la valia o al intelecto, humillacio-
nes, culpabilizacion, lenguaje descortés y
blasfemias, sufijos diminutivos con implica-
cion peyorativa, uso de determinados este-
reotipos de género o LGTBIf6bicas.

No obstante, hay que tener en cuenta
que esos marcadores linglisticos han de
ser siempre analizados en relacién con el
contexto donde se producen. Como sefa-
lan Benedetti y Queralt (2023: 143) «cual-
quier oracién que se habla o se escribe
tiene un significado situado [...] y cualquier
aspecto del contexto puede afectar al signi-
ficado de una expresion hablada o escrita»
(—nuestra traduccion—). En este mismo
sentido, Rosangela Ribeiro (2021) ha regis-
trado marcadores linglisticos reveladores
de violencia fisica y psicoldgica, en una re-
lacién de pareja, en el contexto de los men-
sajes escritos de WhatsApp entre dos ami-
gas.

Por su parte, la misoginia online ha
sido abordada por autores como Jonathan
Bishop (2014), quien analiz6é los mensajes
de odio contra mujeres de relevancia pu-
blica en Twitter y blogs de noticias. De igual
modo, Alexandra Krendel (2020), a partir de
un corpus de 70000 palabras, ha estudiado
como los grupos miséginos en Reddit inte-
ractuan utilizando determinados términos
clave (marcadores lingtisticos) hasta cons-
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truir un imaginario sexista hostil a las mu-
jeres y otros grupos minoritarios. En este
mismo sentido, en el ejemplo que aporta-
mos mas adelante acerca de las interac-
ciones en el videojuego Valorant, incluimos
algunos marcadores que conforman un po-
sible patron linguistico representativo de las
actuales VGD en esta comunidad gamer.

La lingtistica forense también ha avan-
zado en el estudio del engafo pederasta
en Internet, identificando el perfil y las es-
trategias linglisticas de quien agrede
(Gupta, Kumaraguru y Sureka, 2012), asi
como la forma en que las personas pedo-
filas suplantan su identidad mediante el
lenguaje (Gunawan, Ashianti y Sekishita,
2018; Gijn-Grosvenor y Lamb, 2016). Ade-
mas, se han creado modelos empiricos
acerca del discurso de estos pederastas en
linea, mediante los que se pueden recono-
cer los diferentes pasos y estrategias que
utilizan (Lorenzo-Dus, Garcés-Conejos y
Bou-Franch, 2011). En nuestro entorno mas
cercano, Sheila Queralt (2022) ha mostrado
los modus operandi, asi como las estrate-
gias y los patrones linglisticos que los «es-
tafadores del amor» despliegan en apps de
citas u otras aplicaciones como WhatsApp.
También en el espacio de las apps de ci-
tas, Carmen Méndez y Esther Linares (2022)
realizaron un examen de las conversaciones
y los textos multimodales caracteristicos
de las plataformas digitales (palabras, gifs,
emoticonos, etc.).

Estos trabajos son solo una muestra de
las contribuciones de la linglistica forense
al estudio de las VGD. Ahora bien, {como
articular estos avances con el analisis de
los disefios digitales, asi como con la no-
cioén de affordances antes expuesta? A con-
tinuacion, exponemos brevemente un ejer-
cicio tentativo de analisis creado ad hoc
para analizar la VGD que tiene lugar en el
videojuego Valorant. Hemos elegido este vi-
deojuego porque suscita gran interés entre
el colectivo de mujeres gamers, a diferen-
cia de otros con un publico marcadamente

masculino (como, por ejemplo, es el caso
del Counter Strike: Global Offensive), ade-
mas de ser abiertamente reconocido como
uno de los juegos con mayores niveles de
toxicidad hacia las mujeres (Antony et al.,
2023; Areces, 2022; Susanti, 2022).

UN EJERCICIO TENTATIVO

PARA LA ARTICULACION

DE LAS ARQUITECTURAS DIGITALES
Y LA LINGUISTICA FORENSE

Valorant es un videojuego en linea, mul-
tijugador, gratuito, que se suele jugar en
equipo y uno de los juegos de disparos en
primera persona (FSP) mas aclamados vy
populares desde su aparicién en 2020.

Riot Games, desarrolladora y editora de
Valorant —y otros grandes titulos (League
of Legends, Teamfight Tactics, Legends of
Runeterra)—, ha difundido repetidamente
su compromiso para tratar de combatir la
toxicidad de su comunidad de videojuga-
dores o gamers, para lo cual emplea dife-
rentes herramientas como la censura de
palabras o los baneos. Sin embargo, en mu-
chas ocasiones las jugadoras de Valorant
han denunciado que sufren numerosas vio-
lencias de género que incluyen comenta-
rios despectivos, ataques para obligarlas a
abandonar la partida e, incluso, amenazas
directas de violacién o de muerte.

Para ilustrar, de una forma breve, las
VGD en un contexto de ocurrencia natural
(en este caso, en el videojuego Valorant), y
la utilidad del doble enfoque propuesto en
este articulo, a continuaciéon exponemos
posibles correspondencias entre las affor-
dances (estructurales, emergentes y enac-
tivas) de este videojuego y determinadas
conductas e interacciones verbales que tie-
nen lugar en él.

Para este propdsito recurrimos a graba-
ciones de partidas de Valorant disponibles
en Twitter, Twitch y Tik-Tok, que denuncian
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VGD y demas toxicidades que tienen lugar
durante el juego. Ademas, hemos tomado las
transcripciones del chat de voz de varias par-
tidas seleccionadas por Sara Areces (2022)
en su investigacion acerca de las interaccio-
nes de los jugadores y jugadoras de Valorant.

En este ejercicio mostramos situaciones
habituales en las partidas, que vienen predis-
puestas por las caracteristicas o elementos
especificos del videojuego: ambiente com-
petitivo en el inicio del juego; identificacion/
ocultacion del género; transgresiones del
juego por motivos de género; interacciones
misoginas para propiciar la exclusion de las
mujeres. En todas esas situaciones se pue-
den identificar practicas e interacciones que
el propio disefio favorece a partir de las apro-
piaciones e interpretaciones (affordances)
que los/as gamers hacen. Las considerare-
mos ejemplos de affordances en tanto que
son acciones realizadas por jugadores/as in-
dividuales en un contexto de equipo, multi-
jugador, si bien se hacen posibles gracias a
una combinacién de elementos de disefio,
reglas, recomendaciones (o transgresion de
las mismas), al igual que los cédigos y dis-
cursos que prevalecen en el contexto mas
amplio de la comunidad gamer de referencia.

llustramos cada una de las situaciones
sefialadas, y sus correspondientes affor-
dances, con verbatims procedentes de las
interacciones verbales de ocurrencia natural
entre jugadores/as a través del chat de voz
de Valorant.

Ejemplos de affordances estructurales
que predisponen un ambiente
competitivo desde el inicio del juego

Al inicio de la partida, quienes forman parte
del mismo equipo pueden elegir libremente
el personaje o agente con el que quieren ju-
gar, sin estar obligados a consensuar su
eleccion con el resto. Esta mecanica del
juego permite instapickear (con la ayuda de
una app externa al juego, seleccionar de

forma inmediata un personaje sin negociarlo
con los demas jugadores/as), lo que provoca
enfrentamientos e insultos, sobre todo si
quien elige determinados personajes o agen-
tes (asociados con un rol culturalmente mas-
culino) es una mujer. Otra situacion derivada
de este modo de seleccion de personaje o
agente es el dodgeo (abandono de la partida
en la fase de seleccion de personaje).

Las siguientes transcripciones de inte-
racciones verbales (verbatims) ilustran el
funcionamiento de este tipo de affordances
estructurales y los comportamientos de gé-
nero que capacitan:

— (Chico se dirige a chica): Encima tocando
los huevos. O sea, instapickeas y tocas
las pelotas. Si por lo menos jugaras de-
centemente... y no tocaras los huevos.

— (Chico 1 se dirige a chica): Sandra ¢ eres
mujer? Si eres mujer, «dodgea».

Ejemplos de affordances emergentes
que incitan a la identificacion/ocultacion
del género de los/as gamers

Valorant cuenta con un chat de texto y un
chat de voz para comunicarse. Sin em-
bargo, el mas utilizado es el chat de voz de-
bido al caracter competitivo de Valorant y a
su intrinseca necesidad de transmitir infor-
macioén rapidamente entre los integrantes
de un mismo equipo. Muchas mujeres (aun-
que no solo) desactivan esta funcionalidad
con el fin de que no se identifique su gé-
nero. Este mutismo despierta la sospecha
de algunos hombres, quienes trataran de
forzar que la identidad de género sea des-
velada. Para ello, se lanzan toda una serie
de insultos y provocaciones contra las su-
puestas gamers, que han de soportar esta
presion afadida. En otras ocasiones, las
mujeres no hablan para no entrar en con-
flicto, pero se identifican por su nombre en
el juego mediante su nickname, lo que tam-
bién sera utilizado en su contra.
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Algunos usos y apropiaciones no espe-
rados del chat de voz y del nickname de Va-
lorant quedan reflejados en los siguientes
extractos de interacciones verbales:

— (Chico se dirige a chica): ¢Eres hombre
o eres mujer?, jTienes rajita o rabito?

— (Chico se dirige a chica): ;Alguna persona
de esta partida es una mujer? Me cago en
Dios.

— (Chico se dirige a chica): ¢Quién eres? La
hijaputa gorda con el cofio verde y con
voz de camionero (Transcripcion de in-
teracciones verbales en partida de Valo-
rant. https://twitter.com/GamesShai/sta-
tus/1469020572155887616).

— (Chico se dirige a chica): Irene, me he he-
cho una paja con tu nombre (Transcrip-
cion de interacciones verbales en partida
de Valorant. https://www.youtube.com/
watch?v=BvLuoxplyHY).

Ejemplos de affordances enactivas
que disponen transgresiones del juego
por motivos de género e interacciones
misdginas para propiciar la exclusion
de las jugadoras

En Valorant, los personajes o agentes del
videojuego cuentan con habilidades para
atacar al equipo contrario (por ejemplo, lan-
zar granadas cegadoras, bombas de humo,
colocar muros o tirar fuegos). Como apre-
ciamos en los siguientes intercambios ver-
bales, estas mecanicas del juego son utili-
zadas por algunos jugadores-hombres para
perjudicar a jugadoras no solo del equipo
contrario sino del propio:

— (Chica refiriéndose a chicos de su equipo):
Estoy flipando, me rompen el muro (Trans-
cripcién de interacciones verbales en par-
tida de Valorant. https://www.youtube.
com/watch?v=BvLuoxplyHY, 2021).

— (Chica refiriéndose a chicos de su equipo):
No me voy a poner en la pared porque me

pueden bloquear y me pueden matar, lle-
van personajes de hacer dafo. Pueden
venir en cualquier momento y reventarme
(Transcripcion de interacciones verbales
en partida de Valorant. https://www.you-
tube.com/watch?v=BvLuoxplyHY).

— (Chico 1 se dirige a chica 2): Vete a fre-
gar que para esto no sirves, cofio.

— (Chica 2 se dirige a chicos de su
equipo): y encima fuego amigo, de ver-
dad es que....

— (Chico 2 se dirige a chica 2): Primero
aprende a fregar, guarra.

— (Chico 3 se dirige a chica 2): Y a la-
varte el coflo porque madre mia cémo
huele (Transcripcion de interacciones
verbales en partida de Valorant. https://
www.flooxernow.com/fan/polemica-va-
lorant-streamer-abandona-partida-insul-
tos-machistas_202101055ff497a2bc5
0ef0001673544.html).

Un segundo ejemplo de affordances en-
activas versa sobre algunas de las accio-
nes a las que incita el chat de voz. En nu-
merosas ocasiones este chat es utilizado
para lanzar agresiones verbales con el pro-
posito de ofender, humillar o expulsar a las
jugadoras. Ademas, se hacen comparacio-
nes de género vejatorias, amenazas verba-
les contra la integridad fisica de las gamers
0 amenazas directas o indirectas contra ter-
ceras personas. Asi queda ilustrado en los
siguientes intercambios verbales:

— (Chico 1 se dirige a chica 2): Guarra, zo-
rra, puta.

— (Chico 2 se dirige a chica 2): Vete a la
cocina.

— (Chico 3 se dirige a chica 2): Si puedes ir
a limpiar los platos que tengo en el fre-
gadero.

— (Chico se dirige a chicos de su equipo):
¢(No os da verglienza que una mujer
vaya mejor que vosotros?

— (Chico 4 se dirige a chica 2): Manca.
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(Chico 2 se dirige a chica 2): Callate
gorda.

— (Chico 1 se dirige a chica 2): Si por lo
menos jugaras decentemente, §Por qué
hay tias tan malas como tu jugando
aqui? Tenias que tener prohibido jugar a
ningun juego.

— (Chico 3 se dirige a chica 2): Mujer te-
nias que ser.

— (Chico 1 se dirige a chica 2): Ya me jo-
deria ser una mujer y estar jugando al
Valorant en vez de que tu puta madre te
ensefie a fregar los platos. Que nunca
vais a ir a la guerra.

— (Chico 2 se dirige a chica 2): Lo que ge-
neran las mujeres en los videojuegos.
Normal que os peguen.

— (Chico 3 se dirige a chica 2): El violador
eres tu (canturreando irbnicamente).

— (Chico 2 se dirige a chica 2): ;Cémo no
te has muerto ya en la primera ronda?
(Transcripcion de interacciones verbales
en partida de Valorant. https://www.you-
tube.com/watch?v=BvLuoxplyHY).

El funcionamiento convergente de las
affordances: hacia un modelo integrado
de las disposiciones y repertorios tecno-
lingliisticos

Aunque, por motivos didacticos, propo-
nemos tres tipos distintos de affordances,
en realidad, si atendemos a su légica, bien
podriamos plantear que son niveles distin-
tos de un funcionamiento convergente, in-
tegrado. Este funcionamiento establece un
continuo entre: i) tendencias estructurales/
culturales (como la violencia de género);
i) el disefio de los entornos digitales (como
los videojuegos); iii) las apropiaciones e in-
terpretaciones (y actuaciones) por parte de
los/as jugadores/as; y iv) el modo que es-
tos disefios e interacciones en los videojue-
gos encuentran un cierto sentido y funcién
social en las comunidades gamers (sus co6-
digos, valores y percepciones), a través de
sus distintos medios y resonancias (Twitter,
Twitch, Tik-Tok, foros de Valorant, eventos
presenciales, etc.), siendo las firmas edito-
ras y desarrolladoras parte activa de estas
comunidades (véase figura 1).

FIGURA 1. Niveles de funcionamiento integrado de las affordances: el gjemplo de Valorant

i. Violencia de
género estructural
iv. Sentido y -
funcién social en Comu n|dad
la comunidad gamer . ii. Disefio del

(foros en linea, R 1 ot videojuego

competiciones y
eventos
presenciales) (Val or an t)

iii. Apropiaciones
individuales
de reglas/disefio

Fuente: Elaboracion propia.
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A la luz de los verbatims expuestos
apreciamos cémo determinados marcado-
res revelan un patrén linglistico de la VGD
en el videojuego analizado. En ese patron
identificamos un lenguaje abusivo, que de
forma general en la literatura sobre violen-
cias digitales se suele denominar flameo
(insultos, desprecios o amenazas —incluso
de violacién o de muerte—). Mas especifi-
camente, encontramos los siguientes mar-
cadores linguisticos y categorias tematicas:

— Léxico explicito, directo, presentado de
manera cruda/desmesurada, sobreac-
tuada.

— Recurrencia a frases hechas (cuyo signifi-
cado no se deriva de sus términos cons-
tituyentes) y metéforas inactivas/muertas
o lexicalizadas (expresiones metaféricas
que han perdido su capacidad de sor-
prender por el uso frecuente). Se asemeja
a la idea de habla indirecta y esléganes
que al tiempo actian como ecos y co-
rreas de trasmision de ideas/discursos.

— Insultos vejatorios.

— Banalizacion vy justificacion de la violen-
cia de género.

— Estereotipos de mujer y roles de género.

— Referencia a cuidados domésticos como
ambito de las mujeres.

— Binarismos y reduccionismos bioldgicos.

— Ofensas contra el fisico corporal.

— Capacitismo: insultos o expresiones al

intelecto/valia de la victima para indicar
la falta de habilidades de la jugadora.

CONCLUSIONES

La expansién de las VGD no se esta viendo
suficientemente acompanada por las admi-
nistraciones publicas cuyas politicas oscilan
entre abordar insuficientemente la dimensién
digital de las violencias de género u otorgar
demasiada centralidad a las légicas algorit-
micas, sin reparar suficientemente en sus po-

sibles sesgos y limitaciones. A nuestro modo
de ver, la complejidad, el alcance y las impli-
caciones de las VGD requiere de enfoques
que promuevan la colaboracion entre diferen-
tes areas de conocimiento, lo que a su vez re-
vertird en una alianza cada vez mas firme en-
tre la investigacion y la prevencion.

En este articulo hemos presentado algu-
nas bases para una propuesta sociologica
capaz de detectar y analizar estas violencias.
Hemos trazado puentes entre el modo en que
opera la linglistica forense y los desarrollos
tedricos que, desde las ciencias del compor-
tamiento, reparan en la influencia de los dise-
fos y arquitecturas de los entornos digitales
en el comportamiento de las personas usua-
rias. Para ello, hemos partido del supuesto de
que los disefios tecnolégicos de los entornos
digitales encuentran correspondencia con pa-
trones de interaccion lingtistica especificos,
pudiéndose hablar de estrategias de disefio
téxicas. Y en un planteamiento parecido a las
l6gicas de ingenieria inversa, también hemos
indicado el camino contrario, en el sentido de
que es posible realizar disefios de los entor-
nos digitales que eviten en lo posible las VGD.
En concreto, la nocién de affordance nos ha
permitido aunar en un mismo plano conoci-
mientos y metodologias en un principio inde-
pendientes, como las del estudio de las arqui-
tecturas y disefios de las plataformas digitales
y la linglistica forense (en su busqueda de
patrones linglisticos). Posteriormente, para
presentar de manera practica las sinergias y
posibilidades de analisis de ambas perspec-
tivas, hemos expuesto un pequefio ejercicio
practico aplicado a un campo considerado
especialmente sexista y miségino, como es
el de los viodeojuegos en linea. En concreto
hemos escogido Valorant un videojuego que,
desde que fue lanzado en 2020, cada vez
atrae a mas mujeres gamers, pero que, sin
embargo, es reconocido como significativa-
mente téxico.

Somos conscientes del caracter tenta-
tivo y falto de mayor desarrollo epistémico
y metodoldgico de nuestra propuesta sobre
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patrones linglisticos téxicos y aspectos de
disefos que predisponen a estas acciones
lingliisticas. Nuestra intencion es seguir de-
sarrollandolo, incorporando nociones como
la de «patrones de disefio oscuro» o los
conceptos anglosajones de nugding (o em-
pujon) e hipernugding. Aunque estas nocio-
nes han sido desarrolladas, principalmente,
para detectar estrategias no deseadas que
incitan al consumo o la ludopatia, también
pueden ser aplicadas al ambito de las VGD
en diferentes plataformas, entre ellas las de
los videojuegos en linea. Hoy en dia estas y
otras nociones y herramientas se engloban en
la denominada perspectiva Design Thinking
y en particular Safety by Design.

Es importante resaltar el potencial del en-
foque sociologico que presentamos. Consi-
deramos que la sociologia debe asumir en
profundidad que lo tecnolégico/digital es so-
cial. Esto supone entender, por ejemplo, que
las plataformas digitales, y las VGD que tie-
nen lugar en ellas, son una produccion de
cultura material. Es decir, que se producen
en entornos que propician o inhiben deter-
minadas interacciones y conductas, y que
el cédigo informatico desde el que estan di-
sefladas, lejos de ser aséptico, esta profun-
damente impregnado social y culturalmente.
En un panorama en el que los algoritmos, la
inteligencia artificial y la «plataformizacion»
de numerosos ambitos cotidianos estan tan
presentes, la sociologia debe articular pro-
puestas metodoldgicas y de andlisis interdis-
ciplinares que den cuenta de ellas.
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Affordances Despite its increasing presence, gender-based digital violence has
Algorithms yet to be suitably addressed by current analyses, regulations or
Gamer Culture protocols. This article tentatively proposes the development of a
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new interdisciplinary sociological research approach to bridge the
gap between forensic linguistics and the study of digital environment
designs. We argue that the structure of these digital environments
predisposes them to certain gender-based violent interactions,
which are already ingrained in our cultures, and which manifest
through linguistic resources and usage. To illustrate this connection,
we present a brief case study on the Valorant video game. Despite
the preliminary nature of this work, we believe that it may contribute
to the development of tools for the detection and analysis of gender-
based violence over the Internet.
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Cultura gamer las regulaciones vigentes. En este articulo se hace una propuesta
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tentativa para el desarrollo de un nuevo enfoque de investigaciéon
socioldgico interdisciplinar, que permita ensamblar el modo en que
opera la linglistica forense y los estudios acerca de los disefios de
los entornos digitales. Planteamos que las arquitecturas de estos
entornos pre/disponen a determinadas interacciones violentas de
género, ya presentes en nuestras culturas, que quedan plasmadas
en usos y recursos linglisticos. Ademas, ilustramos esta relacion
con un breve ejercicio aplicado a un videojuego (Valorant). A pesar
del caracter preliminar de este ensayo, consideramos que puede
contribuir a la creacion de herramientas para la deteccién y andlisis
de las violencias de género en Internet.
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DIGITAL GENDER VIOLENCE:
ABSENCE, DELEGATIONS AND
ALGORITHMIC HEGEMONY'

Over recent decades, and in line with the
massive digitalization processes taking
place, a notable increase has taken place in
digital gender violence (DGV). This has been
recognized by the Group of independent
Experts on Action against Violence against
Women and Domestic Violence (GREVIO),
whose General Recommendation No. 1 on
the digital dimension of violence against
women, alerts that, according to distinct re-
ports, 45 % of the victims of domestic gen-
der violence in the European Union have
suffered from some type of online harass-
ment or abuse during their relationship with
their partner or ex-partner, and 48 % expe-
rienced it once this relationship had ended.
Furthermore, this document declares that
25 % of the women surveyed in eight Eu-
ropean countries had been insulted, har-
assed, threatened with sexual violence or
even enticed to commit suicide or die over
a social network such as Twitter (GREVIO,
2021). In Spain, the 2019 Macro-survey
on violence against women revealed that
7.4 % of women aged 16 or over had re-
ceived inappropriate, humiliating, intimidat-
ing or offensive insinuations over the social
networks (Ministry of Equality, 2020). This
percentage increases to 80 % in the case
of young women aged 16 to 24 (The Insti-
tute of Women, 2022). In the specific area
of online video games, 83 % of all indi-

1 This article is part of the framework of the “Visibilizar
y Dimensionar las violencias sexuales en las universi-
dades” (Make visible and give size to sexual violence in
universities) (RTI2018-093627-B-100) project which was
co-financed by the Ministry of Science, Innovation and
Universities (MCIU), the State Agency of Research (AEI),
European Regional Development Fund (ERDF), within
the State R+D+| Program Oriented to the Challenges of
Society 2018. Publications and communications result-
ing from this work only reflect the views of the authors
and the Ministry is not responsible for any use derived
from the information contained in the same.

viduals aged 18 to 45 in the United States
who participate in online multi-player games
have suffered harassment. This harass-
ment frequently combines other variables,
in addition to gender. Thus, 8 % affirmed
that they had been exposed to discussions
on white supremacy and 38 % were bul-
lied about their gender or sexual LGTBQ+
identity (Anti-Defamation League, 2022).
In Spain, 4 out of every 10 adolescent girls
who played weekly reported suffering from
some type of sexual harassment while
playing online video games (Gémez and
Calderon, 2023).

The digital platforms have extended and
amplified gender violence, creating a prob-
lem that exists between spaces both be-
yond and within the digital environments
(EIGE, 2022; United Nations, 2018). As the
European Commission has recognized
(EIGE, 2022), there is no commonly ac-
cepted definition of DGV. Therefore, a va-
riety of terms refer to this type of violence
(“online gender violence and sexual abuse”,
“Internet gender violence”, “online bullying”,
“cyberviolence”, “cyberbullying”, “online
hate speech”, “online misogyny”, “violence
against women in its digital dimension”,
etc.). We have opted to use the term “dig-
ital gender violence” since it is accessible
to the general public and has become in-
creasingly common in specialized academic
studies and reports, as well as in those of
our administrations. Of the distinct types of
DGV we highlight the following: cyberbul-
lying (which includes insults, threats, defa-
mation or humiliation); hate speech and in-
citement to violence (behaviors that publicly
encourage violence or rejection directed
at women); the abuse and non-consensual
dissemination of intimate images of sexual
content, which may be used as a form of re-
venge (revenge porno), blackmail through
sexual images (sextortion); gender trolling;
all of which are acts intended to bother, of-
fend or launch aggressive messages to-
wards women; and grooming (pedophile
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deception) facilitated by the Internet, etc.
(EIGE, 2022; European Commission, 2022).
In the context of online video games, we
find, among other violence, flaming (rebuk-
ing or insulting players to provoke hostile
situations), trolling (playing badly on pur-
pose to disturb or bother female gamers
during the game) or griefing (sabotaging fe-
male players so that they lose, abandon the
game, etc.).

Despite the growing presence of DGVs,
most European legal systems have failed
to adequately consider the nature, forms
and scale at which this type of violence oc-
curs (Jurasz and Barker, 2021). In fact, the
European Union has no common framework
regarding this matter. Therefore, in Novem-
ber 2022, the European Commission pro-
posed a Directive on combating violence
against women and domestic violence in
the EU (European Commission, 2022) which
recognized Internet-based gender violence,
and the need for its regulation.

In the absence of a common framework,
European authorities have resorted to leg-
islative instruments and policy measures
based mainly on an algorithmic approach.
In 2020, the Digital Services Act (DSA) was
approved (European Parliament, 2020) in
response to the proliferation of disinforma-
tion campaigns and hate speech on the so-
cial networks. This regulation forces large
technology companies of the global north to
eliminate illegal content from their spaces.
Thus, there should be increased protection
against, for example, non-consensual dis-
semination of photographs of a sexual na-
ture (revenge porn) by speeding up their
elimination from the network. But the main
novelty of this law lies in its attempt to reg-
ulate digital platforms by forcing them to in-
crease the transparency of their algorithms.
For this, they must be subject to independ-
ent external audits that analyze potentially
illegal content having negative effects on
fundamental rights, gender violence, public
security or democratic processes, etc.

On the other hand, and as a develop-
ment of national legislation, many Euro-
pean Member States have created meas-
ures which, although demonstrating major
progress in the detection and analysis of
gender violence, also have certain deficits
with respect to the actions taking place in
the digital setting. In Spain, for example,
and as part of the application of Organic
Law 1/2004, of 28 December on Compre-
hensive Protection Measures against Gen-
der Violence, in 2005 the Comprehensive
Forensic Assessment Units were created in
order to establish an evidentiary system in
cases of gender violence. Fifteen years after
its implementation, the government, through
its Improvement Plan, undertook an analy-
sis of the status and evolution of these units
(Ministry of Justice, 2021). However, the
plan did not take DGV into account in any
way and it also failed to consider training
actions related to the digital environment
for professionals of the Institutes of Legal
Medicine and Forensic Sciences, where the
Comprehensive Forensic Assessment Units
are integrated.

And how is DGV approached from the
academic field? In the following section,
we offer a brief presentation of some of
the main orientations from which the issue
tends to be considered, and which have
given rise to an increasingly wide panorama
of studies. Then we will present the foun-
dations for our tentative proposal for a new
sociological research approach, which we
believe may contribute to the creation of
more comprehensive analyses.

A NEW SOCIOLOGICAL
PERSPECTIVE TO UNDERSTAND
DIGITAL GENDER VIOLENCE

Considerable literature on DGV and new so-
cial media exists as a prominent part of the
digital platforms. Mainly, these studies con-
sider the problem based on the analysis of
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the content of messages and texts arising
in these environments. Of the distinct top-
ics explored, we highlight those related to
the types of digital violence (Citron, 2014;
Vickery and Everbach, 2018; Dragiewicz
et al., 2018; Dhrodia, 2018), aggressors and
masculinist and neo-macho digital subcul-
tures (Ging and Siapera, 2018; Ging, 2020,
Nagle, 2017; Garcia-Mingo, 2022), hate
speech against women (Banaji and Bhat,
2021; Richardson-Self, 2021; Zempi and
Smith, 2021) or DGV existing in specific
platforms (Echevarria, 2021; Villar-Aguilés
and Pecourt, 2021; Diaz-Fernandez and
Garcia-Mingo, 2022). In addition, there is
an abundant repertoire of works devoted
to the examination of anti-feminist violence
and that deployed against women of pub-
lic relevance (European Women’s Lobby,
2017; Bonet-Marti, 2021; Crosas and
Medina-Bravo, 2019; Ananias and Sanchez,
2019; Jane, 2017; Ging and Siapera, 2019;
Hybridas and Komons, 2020).

Also, and in parallel to the proliferation
of the use of algorithmic systems, other re-
search has attempted to unravel gender bi-
ases (in addition to race, socio-economic
condition, education level, etc.) existing in
these procedures (Eubanks, 2018; Noble,
2018). There is a very wide range of areas of
study. For example, Judith Duportail (2019)
examined how the algorithms of certain dat-
ing apps classify their users according to
age, gender, physical appearance, educa-
tion level and social condition, forming cou-
ples in which the man is always considered
superior (more education, higher income,
older) to the woman.

On the other hand, the literature has also
addressed the inadequacies of the algo-
rithms assessing the risk of being a victim
of gender violence (Rodriguez-Rodriguez et
al, 2020; Zambrano and Rodriguez, 2021;
Gonzalez-Prieto et al., 2021). These pre-
dictive systems are increasingly being used
on a global scale, in a prominent posi-
tion for scientific examination and analy-

sis (Eticas, 2022; Valdivia, Hyde-Vaamonde
and Garcia-Marcos, 2022). In Spain, the
VioGén system, like its counterparts in dis-
tinct European countries?, is based on al-
gorithmic risk prediction logic. VioGén com-
bines all of the information of interest, or
considered significant, through the infor-
mation collected by the country’s security
forces through two questionnaires (VPR5.0
and VPER4.1) directed at victims of gen-
der violence. However, DGV is underval-
ued in these questionnaires. No questions
specifically refer to or closely examine this
violence, and only two indicators (out of a
total of 35 on the VPR5.0) collect informa-
tion on “threats made in person, through
email or phone calls or messages” (indica-
tor 5), and declare that it is “advisable to
pay special attention to digital violence, har-
assment through messaging applications,
social networks, harassing, degrading or
threatening publications of the victim on so-
cial networks (for example, publishing their
personal data offering sex over the Internet”
(indicator 9) (Ministry of the Interior, 2019:
13-17).

This brief overview of the main trends
governing research on DGV reveals a gap
in the study of aspects which, in our view,
are especially relevant when analyzing and
confronting DGV. In this work, we exam-
ine the material elements of the digital plat-
forms (specifically, their architectures and
designs), and the linguistic uses and pat-
terns accompanying DGV.

In our approach, we consider how the
architecture and design of digital spaces
fulfill a function that is reflected in the lin-
guistic behaviors of network users due to
the interactions fostered by the design it-

2 Among the most well-known systems, the DASH
(Domestic Abuse, Stalking, and Harassment and Hon-
or-Based Violence) was developed in countries such
as the United Kingdom, Estonia and Ireland; the SARA
(Spousal Assault Risk Assessment) in Denmark, Italy
and Sweden; and the ODARA (Ontario Domestic As-
sault Risk Assessment) in Germany and Slovakia.
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self. In other words, we assume that the
technological designs of digital environ-
ments find correspondence with specific lin-
guistic interaction patterns, so-called toxic
design strategies or, on the contrary, de-
signs that can serve as antidotes to gender
violence. Likewise, and conversely, we sug-
gest that the detection of certain (toxic) lin-
guistic patterns may warn of incipient DGV.

To study these correspondences, and
the preventive value derived from the same,
we initially discuss the relevance of the af-
fordance concept in the configuration of
DGV. Then, we present some of the ad-
vances achieved in forensic linguistics in the
study of DGV, mainly related to the linguis-
tic pattern concept. Finally, we offer a ten-
tative analysis exercise applied to the de-
tection of DGV in the area of online video
games, a space that has frequently been
described as being highly toxic and sexist
(Areces, 2022; Kowert, 2020; Hilvert-Bruce
and Neil, 2020).

SOCIOTECHNOLOGICAL
PROVISIONS OF DIGITAL GENDER
VIOLENCE

The notion of affordance was initially pro-
posed by James J. Gibson (1966) to de-
scribe the possible actions available in
environments. According to these early
studies of the psychology of perception,
opportunities for action were derived from
the physical structure and arrangement of
an object or element of the environment
and were considered primarily to be invari-
ant and independent of the individual inten-
tions or needs of the perceiver. Later, from
the field of design studies, Donald Norman
(1988) highlighted the importance of the
design of objects or technologies in per-
ceptions and in the possibilities of action
that they offer or restrict, shifting the focus
towards more relational and communicative
perspectives.

In this sense, it is apparent that mate-
rial conditions do not determine the use
to be made of the objects or technolo-
gies, but rather the interaction (between
the individuals using them) and the con-
text in which they are produced, which give
rise to distinct possibilities of action (affor-
dances) (Evans et al., 2017). According to
Gale Parchoma (2014: 361), “affordances
neither belong to the environment nor the
individual, but rather to the relationship be-
tween individuals and their perceptions of
environments”. The affordances may be the
result of specific experiences, uses and ap-
propriations of the technologies. For ex-
ample, a social network such as Instagram
permits the publication of photographs (ma-
terial condition). However, the large capac-
ity of this social network to give visibility
and disseminate content permits certain in-
fluencers to upload photographs in order to
make different uses of the same (advertis-
ing a certain brand, promotion of a cause or
ideology, reporting of a fact, etc.). A second
example of affordance is found in the voice
chat used in video games such as Valorant.
This function may be used to offer informa-
tion and collaborate between members of
the same team or, on the contrary, to in-
sult or harass them, especially if they are
women (as we will see later in this article).

Furthermore, affordances are not only
related to their material and relational as-
pects, but they are also part of a social
and historical context, even when taking
place in digital ecosystems (Bloomfield,
Latham and Vurdubakis, 2010). Elisabetta
Costa (2018) proposed the notion of affor-
dance in practice to address the architec-
tures and designs of digital environments in
their socio-cultural context. Within this ap-
proach, Yinan Sun and Daniel S. Suthers
(2021, 2022) illustrated some of these so-
ciocultural affordances based on the anal-
ysis of WeChat, a Chinese social network
which is the Eastern equivalent of a mix be-
tween Facebook and WhatsApp. The au-
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thors warn, for example, that the design of
WeChat strengthens certain longstanding
Chinese cultural values that aim to main-
tain social bonds. Functions such as the
“WeChat group”, the “QR” and “Moments”
carry out this task. WeChat also includes el-
ements such as the “digital red envelope”,
replicating an ancient tradition by which the
elderly gift money to children or other fam-
ily members on special occasions. The Chi-
nese culture of self-regulation and discre-
tion also affects the use of this platform and
is reflected in the practice of users when
they block those who upload photographs
to show off.

Finally, we highlight the notion of gen-
der affordances. Becca Schwartz and Gina
Neff (2019) defined them as affordances
that facilitate social interaction based on
the social and cultural gender repertoires
of each society. In their study on Craigslist
(an app in which sexual exchanges are
sometimes offered for room rental), the au-
thors highlight that the exchanges are en-
abled by the gender affordances and that
these would not exist without the social
inequality structures and cultural frame-
works sustaining them. Despite their ap-
parent neutrality, some functions permit
distinct actions based on gender. In Craig-
slist, for example, the advertisements are
drafted with sufficient ambiguity so as to
avoid being marked as illegal by the plat-
form, giving more power of negotiation
to the owners (typically men), than to the
renters (typically women) (Schwartz and
Neff, 2019).

In the sociological setting, we note the
work of Silvia Diaz-Fernadndez and Elisa
Garcia-Mingo (2022) on Forocoches, one
of the main Spanish speaking digital plat-
forms that initially focused on automo-
bile-related issues and in which, like Red-
dit, users may participate in conversations,
ask questions and share information or
opinions on a wide range of topics. The au-
thors argued that Forocoches is:

A mediated and mediating space of masculine
cultural signs that enable certain types of shows
of masculinity, more related to trolling and geek
masculinities (technology, computing, comics,
video games or pop culture enthusiasts) than
with other rational and traditional masculinities
that are usually found on Twitter accounts of
MRA [...] and Youtubers (Diaz-Fernandez and
Garcia-Mingo, 2022: 8 —our translation—).

Furthermore, they highlight the pecu-
liar nature of the gender affordances of
Forocoches which, along with their medi-
ated architecture, permit interpretations
and displays (performances) of specific
masculinities.

We also find affordances in the area of
online video games. In the specific case of
Valorant, the video game that we present
in the final part of this article as an applied
exercise for our proposal, we have identi-
fied three types of affordances: structural,
emergent and enactive. The first include
visible elements or attributes linked to the
design of the technological object or de-
vice, in addition to rules, specific resources
and possibilities provided by the system. In
video games, the structural affordances are
comparable to the actions that the rules of
the game predispose or encourage, the dif-
ferent communication modalities and the
interface or setting, which includes the de-
sign of level, graphics, atmosphere, geog-
raphy, time, location and all of the visual,
sound and narrative elements of the video
game.

Emerging affordances are the possibil-
ities of uses and practices that were not
foreseen in the initial game design, and
which are closely related to the contents
and dynamics generated by the players
themselves. They are mediated by certain
stereotypes and sociocultural values. These
unexpected uses and appropriations, as
noted by Héctor Puente-Bienvenido, Marta
Fernandez-Ruiz and David Ruiz-Torres
(2022: 132), may be aimed at socializ-
ing collaboratively and engaging in group
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management actions of environmental re-
sources, or, on the contrary, they may at-
tempt to reproduce “hegemonies, social
stereotypes and reductionist representa-
tions related to criteria of diversity and in-
clusivity”.

Finally, enactive affordances are highly
socio-culturally mediated, while also hav-
ing a strong material component. Their
name comes from the “enactive theory”
proposed by Francisco Varela, Eva Thomp-
son and Leonor Rosch (1991), which sug-
gests that cognition arises through the or-
ganism’s activity in its environment, and
that perception and action are closely in-
tertwined in the creation of experience and
knowledge. Its deep relational and con-
textual nature allows these possibilities of
uses and practices to be especially sensi-
tive to sociocultural, ethnic and gender dif-
ferences.

Clearly, platform affordances facilitate,
extend and amplify DGV. At the same time,
this concept permits the creation of a series
of correspondences, including a common
level of analysis, with notions of forensic lin-
guistics such as “linguistic patterns”, “idio-
lect” or “sociolect”.

CONTRIBUTIONS OF FORENSIC
LINGUISTICS IN THE STUDY
OF DIGITAL GENDER VIOLENCE

According to the International Association
of Forensic and Legal Linguistics, foren-
sic linguistics is the discipline that exam-
ines all of the areas that link language and
the law. This includes legislative language,
the language produced in a judicial context
between different interlocutors (perpetra-
tors, victims, those in charge of administer-
ing justice, etc.) or that which arises when a
victim files a complaint at police headquar-
ters. Oftentimes, however, a more restricted
definition is chosen, focusing on a linguistic

analysis that clarifies the crime (language as
evidence).

According to this branch of applied lin-
guistics, the speech of each subject allows
us to identify patterns, which may serve as
part of the basic evidence (proof) in a ju-
dicial process (Cotterill, 2003; Coulthard,
2004). Initially, the units of analysis of foren-
sic linguistics consisted of extortion letters,
threatening anonymous letters or kidnap-
ping notes. In recent years, however, the
focus of interest has shifted to the Internet,
where new bodies of texts (and voice) may
be created, consisting of short message
service (SMS), emails, WhatsApp or Twitter
messages, Instagram notifications or Snap-
chat, posts on forums and social networks
such as Facebook or Forocoches, stream-
ing platforms, etc. Furthermore, in the case
of gender violence, new types of crimes or
actions related to other crimes are added to
all of these spaces and potential digital lin-
guistic evidence (hate crimes, pedophile de-
ception, sextortion, revenge porn, etc.).

One of the tasks of forensic linguis-
tics is to identify style markers containing
sufficient information to develop individ-
ual or shared linguistic patterns. For this
discipline, each individual has a unique
and distinctive way of speaking and writ-
ing, known as “idiolect”. Each idiolect al-
lows us to identify the individual’s social
specificities (sex, age, geographical place
of origin, educational and sociocultural
level or social class) (Garayzabal, Queralt
and Reigosa, 2019). The set of traits that
speakers share with our belonging and
reference groups is coined “sociolect”.
Some studies have shown that, for exam-
ple, boys and girls rely on different linguis-
tic patterns, just as each age group has its
own grammatical and lexical heritage dif-
ferentiating it from other groups (Queralt
and Cicres, 2023).

To identify these linguistic markers and
patterns, lexical analysis (the presence
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or absence of terms, the use of popular
phrases or expressions, the use of slang
words, etc.), the examination of grammat-
ical and morphosyntactic variations, as
well as the structure of elements in texts
(n-grams) and even their pragmatics are
carried out.

Regarding gender violence, forensic lin-
guistics permits the detection of recurring
patterns, both of this violence and of the
culture to which it belongs. And in the field
of language analysis as evidence, an en-
tire series of linguistic traces are exam-
ined, manifesting the strategies used by
those who attack, humiliate, threaten and
manipulate their victims. Novela Benedetti
and Sheila Queralt (2023) identified lexical
and grammatical elements of gender vio-
lence. Among the linguistic markers identi-
fied, these authors include insults, direct or
indirect threats, disqualifying expressions
associated with certain semantic fields, allu-
sions to worth or intellect, humiliation, blam-
ing, rude language and cursing, diminutive
suffixes having pejorative implications and
the use of certain gender- or LGBTI-phobic
stereotypes.

However, it should be noted that these
linguistic markers should always be ana-
lyzed within the context in which they are
produced. As Bendetti and Queralt (2023:
143) noted, “any sentence that is spoken
or written has a situated meaning [...] and
any aspect of the context may affect the
meaning of a spoken or written expression”
(—our translation—). Along these lines,
Roséangela Ribeiro (2021) detailed linguis-
tic markers revealing physical and psycho-
logical violence in a relationship, within the
context of written WhatsApp messages be-
tween two friends.

Online misogyny has been addressed
by authors such as Jonathan Bishop
(2014), who analyzed publicly relevant
hate messages against women on Twit-
ter and news blogs. Similarly, Alexandra
Krendel (2020), examining 70 000 words,

studied how misogynistic groups on Red-
dit interacted using certain key terms (lin-
guistic markers) to create a sexist imagi-
nary that was hostile to women and other
minority groups. And in an example that
we will provide below on the interactions
occurring in the Valorant video game, we
include some of the markers making up
a potential linguistic pattern that is repre-
sentative of the current DGV in this gamer
community.

Forensic linguistics has also advanced
in the study of Internet pedophile decep-
tion, identifying the attacker’s profile and
linguistic strategies (Gupta, Kumaraguru
and Sureka, 2012), as well as the way
in which pedophiles supplant their iden-
tity through language (Gunawan, Ashianti
and Sekishita, 2018; Gijn-Grosvenor and
Lamb, 2016). In addition, empirical mod-
els have been created on the discourse
of these online pedophiles, revealing the
different steps and strategies that they
use (Lorenzo-Dus, Garcés-Conejos and
Bou-Franch, 2011). Sheila Queralt (2022)
has demonstrated the modus operandi, as
well as the linguistic strategies and pat-
terns used by “love scammers” in dat-
ing apps and other applications such as
WhatsApp. Also considering these dating
apps, Carmen Méndez and Esther Linares
(2022) examined the multimodal conver-
sations and texts that are characteristic of
the digital platforms (words, gifs, emoti-
cons, etc.).

These works are just a sampling of the
contributions of forensic linguistics to the
study of DGV. But how can we articulate
these advances with the analysis of dig-
ital designs, and with the previously ex-
plained notion of affordances? Below we
briefly present a tentative ad hoc exercise
created to analyze DGV occurring in the
Valorant video game. This game was se-
lected because it arouses great interest
among female gamers, unlike others hav-
ing a markedly male audience (such as,
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for example, Counter Strike: Global Offen-
sive). Furthermore, it has been openly rec-
ognized as being one of the games hav-
ing the highest levels of toxicity towards
women (Antony, 2023; Areces, 2022;
Susanti, 2022).

A TENTATIVE EXERCISE FOR
THE ARTICULATION OF DIGITAL
ARCHITECTURES AND FORENSIC
LINGUISTICS

Valorant is a free, online, multi-player video
game, usually played as a team, and one
of the most acclaimed and popular first-
person shooter (FSP) games since its
launch in 2020.

Riot Games, developer and editor of
Valorant -along with other popular games
(League of Legends, Teamfight Tac-
tics, Legends of Runeterra), has repeat-
edly declared its commitment to attempt
to combat the toxicity of its video game
and gamer communities, using distinct
tools such as censorship of certain words
or bans. However, female Valorant players
have frequently denounced that they suffer
considerable gender violence, including de-
rogatory comments, attacks attempting to
force them to leave the game, and even di-
rect threats of rape or death.

To briefly illustrate DGV in a naturally
occurring context (in this case, during the
playing of the Valorant video game), and
the usefulness of the dual approach pro-
posed in this article, below we expose pos-
sible correspondences between the affor-
dances (structural, emergent and enactive)
of this video game and certain behaviors
and verbal interactions taking place in the
same.

For this purpose, we refer to record-
ings made during Valorant games, available
on Twitter, Twitch and TikTok, which de-
nounce DGV and other toxic occurrences

taking place during the game. In addition,
we have taken transcriptions from the voice
chat of various games selected by Sara
Areces (2022) in her research study on the
interaction of male and female Valorant
players.

In this exercise, we show some of the
common game situations, which are pre-
disposed by the specific characteristics
or elements of the video game: Competi-
tive atmosphere at the start of the game;
Identification/concealment of gender;
Gender-based game transgressions; Mi-
sogynistic interactions to promote the ex-
clusion of women. In all of these situa-
tions, practices and interactions favored
by the very design of the game can be
identified based on the appropriations and
interpretations (affordances) made by the
gamers. We consider them to be affor-
dances since they are actions made by in-
dividual players within a multi-player team
context, although they are made possi-
ble thanks to a combination of design ele-
ments, rules, recommendations (or trans-
gression thereof), as well as the codes
and discourse that prevail in the broader
context of the reference gamer commu-
nity.

We illustrate each of the indicated situa-
tions, and their corresponding affordances,
with exact quotes from naturally occurring
verbal interactions between players in the
Valorant voice chat.

Examples of structural affordances that
predispose a competitive environment as
of the start of the game

At the start of the game, those who are
part of the same team can freely choose
the character or agent that they want to
play with, without being forced to agree
on their choice with the other players. This
game mechanic allows for instapicking (im-
mediately selecting a character without ne-
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gotiating with the other players), leading
to confrontations and insults, especially if
the person who chooses certain charac-
ters or agents (associated with a culturally
masculine role) is a woman. Another situ-
ation resulting from this mode of character
or agent selection is dodging (abandoning
the game during the character selection
phase).

The following verbatim transcripts of in-
teractions illustrate the functioning of this
type of structural affordances and the gen-
der behaviors that are enabled:

— (Boy addresses a girl): And on top of it
all, being a pain in the ass. | mean, in-
stapicking and being a pain in the ass.
If at least you played decently... and not
being such a pain in the ass.

— (Boy 1 addresses a girl): Sandra, are you
a girl? If you are a girl, “dodge”.

Examples of emergent affordances
that encourage the identification/
concealment of the gender of gamers

Valorant has a text chat and a voice chat
so that players can communicate with one
another. However, the most frequently
used is the voice chat, due to the com-
petitive nature of Valorant and the intrinsic
need to transmit information quickly. Many
women (although not only women) deac-
tivate this functionality so that their gen-
der is not identified. This silence arouses
the suspicion of some men, who may at-
tempt to force them to reveal their gender
identity. To do so, they launch a series of
insults and provocations against the sup-
posed female gamers, who have to endure
this added pressure. At other times, the
female players do not speak to avoid en-
gaging in conflicts, but they are identified
by their name in the game, through their
nickname, which may also be used against
them.

Some unexpected uses and appropri-
ations of the voice chat and the Valorant
nickname are reflected in the following ex-
cerpts of verbal interactions:

— (Boy addresses a girl): Are you a guy or
a girl? Do you have a cunt or a dick?

— (Boy addresses a girl): Is there a woman
in this game? God damn it.

— (Boy addresses a girl): Who are you?
The fat bitch with the green cunt and
truckdriver’s voice (Transcription of ver-
bal interactions in a Valorant game.
https://twitter.com/GamesShai/sta-
tus/1469020572155887616).

—(Boy directs girl): Irene, | jerked off to your
name. (Transcription of verbal interac-
tions in a Valorant game. https://www.
youtube.com/watch?v=BvLuoxplyHY).

Examples of enactive affordances
that provide for gender-based game
transgressions and misogynistic
interactions to promote the exclusion
of female players

In Valorant, the video game characters or
agents have abilities to attack the oppos-
ing team (for example, throwing flashbangs,
smoke bombs, placing walls or throwing
fires). As we see in the following verbal ex-
changes, these game mechanics are used
by some male players to harm female play-
ers, not only from the opposing teams, but
also from their own:

— (Giirl referring to boys on her team): | can’t
believe it. They break the wall (Transcrip-
tion from verbal interactions in Valor-
ant game. https://www.youtube.com/
watch?v=BvLuoxplyHY, 2021).

— (Girl referring to boys on her team): I'm not
going to the wall because they can block
me and they can kill me, they have char-
acters that can do harm. They can come
at any time and destroy me (Transcription
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from verbal interactions in Valorant game.
https://www.youtube.com/watch?v=Bv-
LuoxplyHY).

— (Boy 1 addresses girl 2): Go wash dishes
cause you suck at this, dammit.

— (Girl 2 addresses the boys on her team):
and to top it off, fire, friend, honestly, this
is...

— (Boy 2 addresses girl 2): First go learn how
to wash dishes bitch.

— (Boy 3 addresses girl 2): Go wash your
cunt because, damn, it stinks (Transcription
from verbal interactions in Valorant game.
https://www.flooxernow.com/fan/polemi-
ca-valorant-streamer-abandona-partida-in-
sultos-machistas_202101055ff497a2b-
¢50ef0001673544.html).

A second example of enactive affor-
dances refers to some of the actions en-
couraged by the voice chat. Oftentimes,
this chat is used to launch verbal attacks in-
tended to offend, humiliate or expel the fe-
male players. In addition, humiliating gen-
der comparisons, verbal threats against the
physical integrity of the female gamers, di-
rect or indirect threats against females, etc.
are made. This is illustrated in the following
verbal exchanges:

— (Boy 1 addresses girl 2): Whore, slut,
bitch.

— (Boy 2 addresses girl 2): Go to the
kitchen.

— (Boy 3 addresses girl 2): You can go
wash the dishes in your sink.

— (Boy addresses the boys on his team):
Aren’t you ashamed that a woman is do-
ing better than you guys?

— (Boy 4 addresses girl 2): Cripple.

— (Boy 2 addresses 2): Shut up fatty.

— (Boy 1 addresses girl 2): At least if you
played decently, why are there such
bad girls like you playing here? You

should be prohibited from playing all
games.

— (Boy 3 addresses girl 2): It had to be a
woman.

— (Boy 1 addresses girl 2): I'd hate to be a
woman and be playing Valorant instead
of your fucking mother teaching you
how to wash dishes. You will never go
to war.

— (Boy 2 addresses girl 2): What women
cause in video games. It’s no surprise
that they hit you.

— (Boy 3 addresses girl 2): You're the rap-
ist (humming ironically).

— (Boy 2 addresses girl 2): How come
you didn’t already die in the first round?
(Transcription of verbal interactions in
a Valorant game. https://www.youtube.
com/watch?v=BvLuoxplyHY).

The convergent functioning of affordances:
heading toward an integrated model of
techno-linguistic provisions and repertoires

Although, for didactic reasons, we have
proposed three different types of affor-
dances, in reality if we look at their logic,
it would be possible to suggest that they
are distinct levels of one convergent, inte-
grated functioning. This operation estab-
lishes a continuum between i. structural/
cultural trends (such as gender violence),
ii. the design of digital settings (such as
video games), iii. appropriations and in-
terpretations (and performances) by the
players, and iv. the way that these video
game designs and interactions have cer-
tain meaning and social function in gamer
communities (their codes, values and per-
ceptions), through their distinct media and
resonances (Twitter, Twitch, TikTok, Valor-
ant forums, in-person events, etc.), with the
publishing and developer firms being an
active part of these communities (see Fig-
ure 1).
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FIGURE 1. Levels of integrated performance of affordances: the Valorant example

i. Structural
gender violence

iv. Social meaning Riot
and function in the C - ii. Video game
gamer community ommuni : :
(online forums, inperson ty e
competitions and
etition (Valorant)
iii. Individual

appropriations
of rules/design

Source: Author’s own creation.

In light of the exposed verbatims, it is
evident that certain markers reveal a lin-
guistic pattern of DGV in the analyzed video
game. Through this pattern, we can iden-
tify abusive language, usually referred to as
flaming in the literature on digital violence
(insults, contempt, threats —even of rape or
death—, etc.). More specifically, we find the
following linguistic markers and thematic
categories:

— Explicit, direct lexicon, presented in a
crude/excessive manner.

— Recurrent use of ready-made phrases
(whose meaning is not derived from their
constituent terms) and inactive/dead or
lexicalized metaphors (metaphorical ex-
pressions that have lost their ability to
surprise due to frequent use). It is similar
to the idea of indirect speech and slogans
which, simultaneously act as echoes and
conveyor belts for ideas/speeches.

— Degrading insults.

— Trivialization and justification of gender
violence.

— Stereotypes of women and gender roles.

— References to domestic work as the
proper setting for women.

— Binarism and biological reductionism.
— Attacks on the physical body.

— Ableism: insults or expressions regard-
ing the intellect/worth of the victim to in-
dicate the female player’s lack of skill.

CONCLUSIONS

The expansion of DGV has not being ad-
equately accompanied by public adminis-
trations whose policies oscillate between
insufficiently addressing the digital dimen-
sion of gender violence or placing too much
centrality on algorithmic logics, without suf-
ficiently considering their possible biases
and limitations. In our opinion, the complex-
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ity, scope and implications of DGV demand
study approaches that promote collabora-
tion between different areas of knowledge,
which in turn will result in an increasingly
firm alliance between research and preven-
tion.

In this article, we have presented some
of the foundations of a sociological pro-
posal to detect and analyze this violence.
We have connected the way that forensic
linguistics operates with theoretical devel-
opments which, according to the behavioral
sciences, address the influence of the dig-
ital environment designs and architectures
on user behavior. To do so, we begin with
the assumption that the technological de-
signs of digital environments correspond
with specific linguistic interaction patterns,
noting certain toxic design strategies. And
in an approach that is similar to that of re-
verse engineering logic, we have also indi-
cated an opposite path, whereby it is pos-
sible to design digital environments that
avoid DGV to the greatest extent possible.
Specifically, the notion of affordance al-
lows us to bring together initially independ-
ent knowledge and methodologies on the
same level, such as those from the study of
the architectures and designs of digital plat-
forms and forensic linguistics (in its search
for linguistic patterns). Subsequently, to
practically display the synergies and anal-
ysis possibilities of both perspectives, we
have presented a small practical exercise
applied to a field considered highly sex-
ist and misogynistic —online video games.
We have selected Valorant, a video game
which, since its launch in 2020, has increas-
ingly attracted female gamers, but which
has been recognized as being highly toxic.

We are aware of the tentative nature
and lack of further epistemic and meth-
odological development of our proposal
on toxic linguistic patterns and design as-
pects that predispose to these linguistic ac-
tions. Our aim is to continue to develop it,
incorporating notions such as that of “dark

design patterns” or the Anglo Saxon con-
cepts of nudging and hypernudging. Al-
though these notions have been developed
mainly to detect undesired strategies that
encourage consumption or gambling, they
may also be applied to the area of DGV on
distinct platforms, including online video
games. Currently, these and other notions
and tools come together in the so-called
Design Thinking perspective, and specifi-
cally, in Safety by Design.

It is important to highlight the potential
of the sociological approach presented in
this work. We believe that sociology should
strongly affirm the social nature of the tech-
nological/digital world. This implies, for ex-
ample, understanding that digital platforms
and the DGV occurring in the same, are
the result of the material culture. That is,
they occur in settings that promote or in-
hibit certain interactions and behaviors, and
the computer code from which they are de-
signed, far from being aseptic, is highly
socially and culturally impregnated. In a
panorama where algorithms, artificial intel-
ligence, and the “platformization” of many
everyday areas are highly present, the field
of sociology must establish methodological
and interdisciplinary analysis proposals that
take them into account.
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