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INTRODUCCION

Desde que soy videojugadora el género ha atravesado mi experiencia en el
mundo videoludico. Cuando empecé a cuestionarme por qué era tratada de
manera diferente, rapidamente encontré una pauta o regularidad que me hizo
sentir que no era la Unica. El fenomeno del gamergate define con precision como
se nos percibe a las mujeres en este espacio. Una desarrolladora de
videojuegos, Zoé Quinn, fue difamada por su expareja en un blog en 2014, lo
que desencadend un efecto dominé de acoso y hostigamiento a mujeres que
eran visibles en el @mbito mas comercial de la industria de los videojuegos. La
siguiente gran victima fue Anita Sarkeesian, activista feminista en el mundo de
los videojuegos, quien fue amenazada de muerte en multiples ocasiones,
sufriendo doxxing?!, lo que obligé a la activista a cancelar charlas, cambiar de
vivienda y de numero de teléfono, entre otros. Las consecuencias de la bilis
digital (Jane, 2014) la condujeron a retirarse de la mirada publica por un largo
tiempo. Estas expresiones de violencia fueron organizadas via Twitter y Reddit,
donde la comunidad gamer organizaba actos de acoso planificado hacia estas
mujeres (Massanari, 2017). A pesar de que este fendmeno supuso un antes y un
después en lo que a la identidad gamer respecta (Tones, 2014), la misoginia y la
expulsion de las mujeres de ciertos espacios videoludicos continua hoy en dia
en un proceso de creciente incelificacion (Bratich y Banet-Weiser, 2019).

Es por ello por lo que la presente investigacién se encuentra dentro del ambito
de estudio de los videojuegos con perspectiva de género. La problemética
concreta se sitla en los impactos y entramados sociales derivados de encuerpar
a una mujer en GTA roleplay (0 GTA RP, nombre que recibe por parte de la
propia comunidad).

GTA RP se origina a partir del videojuego GTA V (saga GTA desarrollada por la
empresa Rockstar), un afamado videojuego de accion — aventura y de mundo
abierto, donde existe una narrativa predeterminada pero la jugadora elige cémo
y cuando juega las diferentes misiones y retos. Lanzado en 2013, sigue siendo
uno de los juegos mas vendidos a nivel mundial (Tassi, 2022). Ampliamente
conocido por el protagonismo que toma la violencia, asi como la sétira social
sobre Estados Unidos en los que se basa su historia, que incluye contenido
misogino, racista, homofobo y transfobo, la version roleplay de este juego nacio
desde y para la comunidad de GTA; de este modo, las jugadoras tomaron el
codigo original del juego y lo adaptaron favoreciendo una experiencia videoludica
mucho mas emergente, libre y menos reglada, dotando de mayor agencia a la
comunidad de jugadores. Asi, a través de funcionalidades como Ila
personalizacidon del avatar o las multiples posibilidades de interaccion ofrecidas

! Tipo de violencia digital que consiste en revelar informacion privada de una persona en
concreto, como su lugar de residencia, numero de teléfono, lugar de trabajo...




en el mapa de Los Santos, aspiraron a recrear una inmersion tal que llegara a
ser experimentada como una segunda vida, una cotidianeidad alternativa.
Podemos definir el roleplay como “un estilo de juego que consiste en asumir otra
identidad. Interpretar a un personaje que nos hemos inventado dentro de un
contexto ficcional en el que participan muchos otros jugadores con sus
respectivos personaje”. “El roleplay es algo mas calmado, una experiencia
profunda y sofisticada que se cocina a fuego lento. Requiere de una serie de
reglas que todo el mundo debe aceptar para que la ficcibn que se esta
interpretando se sostenga” (Ledn, 2021, p. 1). Es importante tener en cuenta que
el roleplay no nace en GTA, se llevo a este juego por las posibilidades que tenia,
ya que cuenta con un extenso mapa y una gran variedad de modificaciones que
hacen del juego el caldo de cultivo perfecto para desarrollar historias, redes de
interaccidn y tramas mas que interesantes.

El roleplay, por lo tanto, trata de desarrollar una historia y un personaje dentro
del universo GTA, lo que nos hace cuestionarnos cémo se (re)presenta a las
mujeres y performa la feminidad en un videojuego que, en su arquitectura de
disefio, tiene numerosos aspectos que pueden ser considerados miséginos. Por
ello, se plantean unas dimensiones concretas que abordara el presente estudio:

e Las improntas sociales de los avatares femeninos

e CoOmo las affordances favorecen o dificultan la experiencia de juego de las
mujeres

e El concepto de terror sexual trasladado a lo digital

e COmo y quiénes habitan los espacios/territorios, qué simbolismo tienen
para las jugadoras y como se cocrean las practicas sociales en el espacio.

e Como las jugadoras se relacionan eny con el juego.

e Las actitudes asociadas a la feminidad.

Se plantean las siguientes preguntas de investigacion: ¢, Qué significa encuerpar
a la mujer en GTA roleplay y cdmo se (re)significa a las mujeres en el juego?
¢ Qué implicaciones sociales tiene encuerparla? ¢Coémo se percibe y qué se
espera de la feminidad? ¢ Como se construyen los imaginarios sociales alrededor
de la feminidad? ¢ Existe un continuum online — offline en la construccién de la
feminidad? ¢cdmo es este continuum y qué implica?

A nivel estructural, el presente trabajo de investigacion se organiza en las
siguientes secciones (1) Justificacion y pertinencia, donde expondremos la
relevancia de este estudio y el marco social en el que se embarca; (2) Objetivos
de investigacion y estado de la cuestion, donde trataremos los objetivos del
presente trabajo, teniendo en cuenta las dimensiones y preguntas de
investigacion mencionadas anteriormente (ontologia), asi como los estudios
cercanos al presente tema, observando asi desde donde se ha tratado, de qué
forma, y qué aporta este estudio a la comunidad cientifico-investigativa; (3) el




marco teorico en el que se embarca el presente trabajo, en el que trataremos los
conceptos fundamentales en los que se basan el analisis y los resultados; (4) La
metodologia en la que explicaremos todas las técnicas y herramientas utilizadas
alo largo de la investigacion; (5) Las cuestiones epistemoldgicas, es decir, desde
donde y como miramos, y éticas, en la que plantearemos los diversos dilemas
que nos hemos encontrado y como los hemos afrontado y resuelto; (6) Analisis
y resultados, en los que trataremos los datos recogidos y los expondremos en
forma de resultados, dando asi respuesta a los objetivos y preguntas planteadas,
que incluye un apartado de trastienda en el que se trata la cuestion mas
emocional de la etnografia y se explican detalles que se pueden perder en el
analisis; (7) Y, por ultimo, se exponen las conclusiones y discusion, que recogen
los principales hallazgos de la misma, junto a como se va a hacer transferencia
de estas y a las futuras lineas de investigacion que se han abierto gracias al
desarrollo de la presente.

Es relevante mencionar que a lo largo del presente escrito se utilizara el
femenino genérico, ya que el principal objeto de investigacion son las mujeres,
y, por lo tanto, se comprende el sentido de utilizar este pronombre de forma
genérica. También sefalar que existe un Glosario terminoldgico de jerga en
roleplay en los Anexos para facilitar la comprension y lectura del presente
trabajo.

Por ultimo, nos gustaria mencionar que la investigacion ha sido un viaje, se ha
vivido y valorado el proceso como un largo recorrido que, con sus obstaculos y
recompensas, ha sido una gran experiencia personal y profesional. Se espera,
con todo el corazoén, que las lectoras experimenten este viaje de la misma forma,
con el mismo entusiasmo y la montafia emocional que supuso, o al menos, se
acerquen a dicha sensacion. Esperamos, sobre todo, que sea un disfrute y que
se transmita la pasion con la que se ha abordado la investigacion desde el cuerpo
y lo afectivo.




JUSTIFICACION Y PERTINENCIA

l. La importancia de los videojuegos

Cada afio aumenta mas el nimero de consumidoras de videojuegos. Se trata de
un sector que, aunque lleva en desarrollo mucho tiempo, parece ir a mas afo a
afo. Podemos observar como este sector facturaba en 2011 en Espafia 980
millones de euros (AEVI, 2011), mientras que en 2021 asciende a 1.795 millones
(AEVI, 2021), lo que se traduce en un aumento del 183% en lo generado en el
ambito de videojuegos? en la Ultima década. Es una actividad a la que los
espafoles dedicaban en 2021, de media, 8’1 horas semanales (AEVI, 2021), lo
gue nos muestra que los videojuegos son parte de la cotidianeidad de muchas
personas y un mercado en alza.

La relevancia de los videojuegos radica, en primer lugar, en su componente de
socializacion. Se trata de la digitalizacion del juego tradicional. El juego es la
etapa en la que mediante imitacién se incorporan, asumen y ordenan los roles
sociales, las nifias encuentran en el juego la forma en la que adherirse a una
comunidad a la que se pertenece (Maldonado y Contreras, 2011). El videojuego
es la continuacion del juego incorporando lo digital, tratandose asi de una
transformaciéon del juego que incluye un nuevo componente: las mediaciones
digitales, es decir, que estas practicas sociales se dan appificadas, a través de
plataformas o conexiones online. Por lo tanto, los videojuegos formarian parte
de nuestra socializacion (Huizinga, 1954 y Caillois, 1967), ya que, tal y como
menciona Diaz Gutiérrez (2009), los videojuegos son herramientas a través de
las cuales un nifio 0 una nifia comprende el entorno cultural que lo rodea,
representan la simbologia de la sociedad y la estructura cultural de nuestro
territorio, lo que nos empuja a tratar de comprender su contenido y su capacidad
para transmitir valores. Por otro lado, Puente (2015) afirma que los videojuegos
se han ganado un espacio en los procesos de socializacién, ya que se esta
produciendo un cambio en los imaginarios y las practicas sociales que rodean al
mundo videoludico. Hay que tener en cuenta, ademas, que desde que se produjo
el desarrollo de los juegos online multijugador y cooperativo, este es el espacio
de socializacion de pares de muchas usuarias, se ha observado que muchas
personas crean habitos y relaciones personales muy ligadas al espacio gaming,
ya que ven el videojuego como espacio social (Tomlinson, 2018).

Este espacio, ademas, cobra interés por la agencia que toman las participantes,
ya que se podria definir como una pelicula en la que la espectadora tiene un
papel activo en el desarrollo de su experiencia. Como afirma Muriel (2018b), los
videojuegos son la forma mas pura de consumo, ya que implica la participacion
activa de los jugadores a la que le sumamos la agencia participativa de la

2 Estos datos hacen referencia a lo generado entre hardware, software y periféricos, es decir,
videojuegos, consolas y periféricos.




espectadora y la libertad en la toma de decisiones para expresar dicha agencia,
ya que como los videojuegos estan llenos de oportunidades y soluciones, la
responsabilidad de sus acciones recae sobre la jugadora. El aspecto mas
interesante del videojuego es como la experiencia de juego puede ser diversa,
dependiendo de las decisiones que tome la persona que lo juega, pero sin
embargo existe una agencia compartida en los significados que se producen
condicionados por el juego (Mayra, 2009).

Por lo tanto, se trata de una nocién de agencia mas compleja, que no se puede
comparar con la agencia entendida tradicionalmente, sino que necesita de una
mediacion digital para producirse e interpretarse, y que ademas termina por ser
una agencia compartida por la comunidad e influida por el juego.

A esta cuestion se suma la identidad que se ha ido conformando dentro del
mundo de los videojuegos. La identidad gamer surge en los afios ochenta y
noventa, el videojuego por entonces era un hébito menos comun, lo que cred
una comunidad de jugadores, una “subcultura”, mayoritariamente estigmatizada
y subversiva (Muriel, 2018a), convirtiéndose asi en un espacio de construccion
de identidad y relaciones (Puente, 2014). Ademas, hablariamos de la comunidad
gamer como una comunidad de juego (Pearce, 2009), ya que se trata de una
comunidad que se involucra en el proceso de aprendizaje colectivo y tienen una
identidad comUn que se define por una actividad de interés2.

Por lo tanto, observamos que los videojuegos han sido, son, y probablemente
seran una parte muy importante en la socializacion de las personas, asi como
parte de su identidad, haciendo asi que sus participantes conformen una
comunidad, y produciendo un cambio en la nocién de agencia.

Il. GTA en laindustria de los videojuegos

GTA roleplay es una modalidad de juego online derivada del juego GTA V, el
altimo de su saga hasta el momento. Este juego es uno de los mas vendidos de
la industria de los videojuegos. Desde su publicacion en 2013, se hace con la
suma de 170 millones de copias vendidas a finales de 2022 (Marti, 2022), se
sitla en segunda posicion de los juegos mas vendidos de la historia segun la
revista Forbes, superado tan solo por Minecraft* (Tassi, 2022). Estas cifras nos
muestran su relevancia en el mundo gaming y la alta estima de las
videojugadoras por la saga GTA, muy marcada por sus avances en juego de
mundo abierto, y sus innovaciones en jugabilidad de personajes e historias, asi

3 Definicién de comunidad de juego de Pearce: “a group of individuals who engage in a process
of collective learning and mantain a common identity defined by a shared domain of interest
activity” (2009, p. 5)

4 Minecraft tiene el puesto de videojuego mas vendido de la historia con 238 millones de copias
vendidas (Tassi, 2022).




como en la estructura de sus misiones y su libertad de juego. En cuanto a ventas
anuales, en 2021 continuaba siendo el segundo juego mas vendido, tan solo
superado por el FIFA 22 (AEVI, 2021), mostrandonos asi que este videojuego
sigue teniendo una gran relevancia en la comunidad gamer ocho afios después
de su publicacion.

Este videojuego se etigueta como PEGI 18, lo que significaria que no se
recomienda el juego a menores de 18 afios de edad. La etiqueta PEGI, “Pan
European Game Information” (AEVI, 2021), es una forma de garantizar que el
contenido que hay dentro del videojuego tiene una recomendacion de edad
minima. El motivo por el que GTA V, asi como el resto de la saga, tiene esta
etiqueta, es porque es un videojuego cuyo contenido incluye violencia explicita,
armas, violencia sexual... A pesar de su contenido, es un videojuego consumido
por menores de 18 afios, ya que, como se ha mencionado anteriormente, esta
etiqueta es una recomendacion a los consumidores, no implica la prohibicion de
venta a menores de edad.

Dentro de la industria videoludica, GTA V no solo supuso un hito a nivel técnico
y comercial debido a sus numerosas ventas y sofisticadas innovaciones
mecanicas, sino también por el modo en el que se ha estructurado su historia
mediante la jugabilidad de distintos personajes dentro del mismo hilo narrativo,
por el extenso mapa por el que nos podemos mover con inmensa libertad, sus
numerosas misiones tanto principales como secundarias... Es un juego que
ofrece multiples posibilidades, formas de juego, y una inmersion excepcional. En
84 horas y 13 minutos de juego, contando con la historia principal y los extras,
€s un juego que, a nivel de innovacién y jugabilidad, ha ofrecido al mundo gaming
un titulo histérico.

Il. Mujeres en un mundo de hombres.

El estudio de las mujeres en el mundo de los videojuegos se remonta a principios
de los 2000. Laurel, pionera en la inclusion de las mujeres en la industria de los
videojuegos, trata en Utopian Entrepreneur (2001) desde su propia experiencia
como desarrolladora y mujer como la falta de diversidad en la industria de los
videojuegos ha llevado a una representacion de las mujeres minoritaria en los
juegos y como esto ha influido en la percepcion de las mujeres en la cultura de
los videojuegos en general. Desde una perspectiva mas sociologica,
encontramos a Taylor con Multiple Pleasures: Women and Online Gaming.
Convergence (2003), articulo en el que analiza los juegos online con perspectiva
de género, y concluye en coOmo estos juegos, que podrian ser una gran
experiencia para las mujeres, tienden a generar experiencias problematicas.
Desde entonces, el estudio de las mujeres en el mundo de los videojuegos es
diverso y multidisciplinar, sin embargo, faltan propuestas que aporten la
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experiencia de las investigadoras, trabajos que encuerpen y traten el tema desde
dentro, desde el cuerpo y lo afectivo.

Tal y como afirman Héctor Puente y Amparo Lasén (2015), los videojuegos
pueden operar como espacios de homosocialidad masculina®, y esto se refleja
desde la composicion de género de las empresas y la representacion que estas
hacen de las mujeres, hasta la experiencia de usuaria encuerpando a una mujer
en los videojuegos.

Desde las empresas de desarrollo, habitualmente las mujeres tienden a estar
infrarrepresentadas en los procesos de creacion y produccion de obras
videoludicas. En este sentido, suelen ocupar puestos de animacion o
relacionados con competencias artisticas, como meras espectadoras, no crean
la historia ni la desarrollan, por lo que pierden el poder de representarse a si
mismas, lo que produce que las figuras mas predominantes sean configuradas
como un hombre adulto blanco y cis — heterosexual, los personajes que no se
enmarcan en esta definicién quedan relegados a personajes secundarios con los
que a veces ni si quiera se puede interactuar (Ferndndez-Vara, 2014). Esto
produce que las mujeres no encuentren referentes en las empresas que
desarrollan los videojuegos que consumen, y, por lo tanto, tampoco encuentren
generalmente representacion en el propio juego. Tanto Rughinis et al., (2016)
como Dietz (1998), hablaron sobre la representacion de las mujeres en los titulos
mas vendidos, en la primera investigacion afirmaron que existen pocos
personajes femeninos en los videojuegos, y los que existen, estan
mayoritariamente hipersexualizados y hechos para la mirada masculina. En la
segunda investigacién observaron 33 titulos y hallaron que tan solo un 15% de
estos presentan a mujeres como heroinas o personajes de accién, y que un 30%
no tenia representacién femenina. En los titulos en los que aparecian mujeres,
estas se enmarcaban dentro de tres roles principales: mujer como victima (el
porcentaje mas alto), mujer como villana “sexy” (figura de femme fatale) o mujer
como acompafiante (sin valor en la historia).

Otra gran representacion en el mundo gaming son los esports, competiciones de
videojuegos que las consumidoras toman como referencia en los videojuegos
competitivos online. En estas competiciones la participacién femenina es casi
nula (Farelo, 2019). Suelen recrearse las competiciones mundiales o regionales

5> 4.a homosocialidad expresa una tension entre el deseo de establecer relaciones entre hombres
y la mantencién del orden heterosexual como marco dominante” (Andrade, 2001, p. 116). Por lo
que entendemos que la homosocialidad masculina, en este caso, haria referencia a espacios
‘reservados exclusivamente a los jugadores varones. Son lugares en los que muchos de los
hombres que participan no quieren que accedan mujeres para no romper ese espacio masculino
de privacidad (rechazo y proteccién de lo que ellos consideran un espacio de no mujeres)” en
Puente y Lasén (2015, p. 172).




en su version “femenina”, como en el caso de Valorant®, en el que la competicion
femenina existe solo de forma paralela a la oficial, la masculina. Las
competiciones femeninas tienen, generalmente, poca visibilizacion a nivel de
publicidad y poca inversion desde los videojuegos en los que compiten, lo que
se traduce en menos visualizaciones en sus retransmisiones y menor
representacion para las consumidoras. Estas acciones contradicen a los datos,
ya que, segun Kids Insight’ en 2016 las chicas entre 13 y 15 afios mostraban
mas implicacién e interés que los chicos de su misma edad en los videojuegos
(Farelo, 2019), lo que deberia traducirse en una mayor inversion en las mujeres
dentro del mundo de los esports, y, sin embargo, a nivel deportivo, las mujeres
tampoco encuentran referentes.

Por ultimo y mas relevante, la experiencia de las mujeres videojugadoras puede
ser excluyente en multiples ocasiones. Teniendo en cuenta la participacion de
las mujeres en los videojuegos, uno de los motivos que hace que las mujeres
sientan los videojuegos como un espacio en el que son extrafas es la propia
tematica de los videojuegos. Los grandes proyectos no reflejan las inquietudes
que puedan tener las mujeres, ya que estan hechos mayoritariamente desde, por
y para hombres (Diez Gutiérrez, 2009). Las mujeres tienden a preferir juegos en
los que prime la colaboracion frente a la competicidn, juegos mas pausados con
importancia en la trama, en los que haya espacio para el dialogo, la ayuda y el
aprendizaje en grupo (Gil-Juarez, Feliu, y Vitores, 2010), valores que
desaparecen parcial o completamente de los titulos en los que hay mayor
inversion. A esto se le suma que la imagen que se hace de las mujeres en estos
juegos tiende a ser estereotipada, sexualizada y relegada a un papel secundario
(Diez Gutiérrez, 2009), reproduciendo lo que Bourdieu llamaba la subordinacion
erotizada® (1998). Esto nos indica como los videojuegos reflejan estructuras de
poder ejerciendo violencia simbdlica hacia las mujeres, ya que la produccion
mayoritaria de videojuegos basados en la violencia y en la sexualidad reafirman
la virilidad (Bourdieu, 1998), expulsando asi a las mujeres y reafirmando los roles
de género adscritos en el espacio videoludico.

Ademas, la experiencia de juego online de las mujeres tiende a ser hostil. Las
experiencias de acoso, agresiones verbales, insinuaciones y amenazas sexuales
son habituales. Algunas de las practicas violentas que sufren las mujeres en este
espacio pueden ser cuestionar si es una mujer la que esta realmente tras la
pantalla (por la cantidad de hombres que ejercen la practica de fingir ser mujer),
asi como prejuzgar que las mujeres juegan con el objetivo de buscar pareja o

6 Valorant es un videojuego tipo shooter desarrollado por la empresa Riot Games, es uno de los
videojuegos mas relevantes en cuanto a deportes electrénicos se refiere.

7 Kids Insight es una empresa de investigacion de mercados en Reino Unido, centrada en la
infancia y la adolescencia.

8 En Bourdieu (1998, p. 35) “si la relacion sexual aparece como una relacién social de
dominacién es porque se constituye a través del principio de divisién fundamental entre lo
masculino, activo, y lo femenino, pasivo, y ese principio crea, organiza, expresay dirige el
deseo, el deseo masculino como deseo de posesion, como dominacion eroética”.




tratarlas bien con la finalidad de encontrar en ellas una pareja sexual y/o afectiva
online u offline. Por lo tanto, vemos bajo estas practicas violentas que existen
prejuicios basados en que los hombres deciden cdmo es aceptable que juegue
una mujer online (Fortim, y De Moura, 2013). Esto nos muestra que, tal y como
afirma Puente (2015), las interacciones online no son neutrales, ya que en ellas
podemos observar las mismas dinamicas de poder que son visibles fuera del
mundo de los videojuegos. Ademas, el ciberacoso es una forma de ejercer
presion sobre las mujeres para encorsetar su forma de habitar el espacio online
(Martinez, 2018), siendo esto un reflejo de como se percibe el videojuego online
como un espacio publico, histéricamente negado para las mujeres (Bourdieu,
1998). Un aspecto muy relevante a tener en cuenta en esta cuestion es la
violencia ambiental que se da en estos espacios, es decir, las mujeres saben y
sienten que en muchas ocasiones se va a producir un espacio de violencia hacia
ellas, lo que desencadena en que se generen estrategias de resistencia y de
proteccion.

Estas experiencias y falta de referentes se dan por una brecha digital de género,
que se vincula “en el uso de videojuegos con una disminucion de las
oportunidades educativas y profesionales para las mujeres” (Gil-Juarez, Feliu, y
Vitores, 2010, p. 212). Al ser los videojuegos un espacio hostil o excluyente para
las nifias, lo aprenden como un lugar de hombres en el que no son bienvenidas,
sumado a la tendencia de las mujeres a introducirse al mundo de los videojuegos
a través de sus parejas varones, mientras que los hombres tienden a entrar
situando este espacio como un lugar ludico y de pares (Tomilson, 2018),
mostrandonos asi cémo se preconcibe el espacio gaming como masculino. Todo
ello produce que las mujeres tiendan a evitar estas carreras profesionales y el
mundo videoludico en si.

Aungue exista esta tendencia de exclusion de las mujeres y la otredad, existen
espacios de resistencia, como blogs (por ejemplo “Todas Gamers” o “Fat, ugly
or slutty”) en los que las mujeres pueden encontrar un apoyo en otras mujeres
gamers con sus mismas experiencias, o también espacios no mixtos para
videojugadoras como servidores de Discord® en los que encontrar otras mujeres
qgue jueguen a los mismos videojuegos, 0 cuentas en redes sociales centradas
en esta Ultima practica. También ha habido desarrolladoras de videojuegos
indies1% que han creado juegos con tematica feminista como “Sola”, que muestra

% Discord es una aplicacion de mensajeria y chat de voz muy utilizada en el entorno gaming. Esta
aplicacion se separa en servidores, que son grupos de personas que se unen por un tema
determinado. Dentro de esto, existen servidores solo para mujeres gamers. Para entrar a estos
servidores se hace una entrevista para verificar que seas una mujer y se te obliga a tener tu
cuenta de Discord verificada (con tu nimero de teléfono en ella), ademas de que tienen un
sistema de reporte, por si algin hombre entrara, para que otras chicas del servidor puedan
“denunciar” a una persona.

10 Entendemos por juegos indie videojuegos independientes, es decir, que no son un proyecto
financiado por una gran empresa desarrolladora, sino por pequefias empresas o particulares.




en primera persona la experiencia de caminar sola por la calle siendo mujer, o
“‘Memento”, que visibiliza los feminicidios (Jacobo, 2022).

Cuando hablamos de homosocialidad masculina, es importante tener en cuenta
el rol que la identidad gamer ha tenido esta exclusion. Golding nos cuenta en su
publicacién “The End of Gamers” (2014) como la identidad gamer se va
quebrando conforme la “otredad” entra dentro de este mundo, ya que ésta en su
inicio era una identidad basada en la diferencia y la separacion, y ahora se
enfrentan a la visibilizacion de la otredad dentro de su propio espacio, los
videojuegos. Las mujeres, que siempre han sido invisibles (por razones
culturales, financieras y de fanatismo) aunque siempre se han encontrado dentro
del mundo gamer, encuentran a dia de hoy respaldos y propuestas mas
progresistas desde las empresas que desarrollan los videojuegos y establecen
sus normas, decisiones influidas por las altas cifras de mujeres que son gamers
a dia de hoy, ya que constituyen un 48% de la comunidad (AEVI, 2021). Un
ejemplo de las resistencias que se opusieron desde la tradicional identidad
gamer, fue la etiqueta de hardcore gamer o true gamer, que, tal y como afirma
Muriel, “no es una identidad que esta en crisis, es una identidad que nace de la
crisis de identidad y, por tanto, permanece en un estado de incertidumbre
cuantica” (20182, p. 55), y es que el hardcore o true gamer es el que juega a
‘luegos de verdad”, categoria que excluye a videojuegos consumidos
generalmente por mujeres u otras personas pertenecientes a la otredad, como
por ejemplo titulos como The Sims. Si la identidad gamer ya traia estigma
(Puente, 2015), la identidad de mujer gamer esta suscrita a ser una “anomalia”
0 un problema (Tosca, 2012).

V. La feminidad en GTA.

La saga GTA, aparte de ser conocida por su alto contenido violento, ha sido muy
criticada por su trato hacia las mujeres. Carolyn Petit, periodista en GameSpot,
escribia un articulo/resefia muy criticada en el que define la intervencién
femenina en GTA V como nula y misdgina, en el que hay “poco espacio para las
mujeres, excepto para retratarlas como strippers, prostitutas, esposas sufridas,
novias sin sentido del humor y tontas feministas de la nueva era de las que
estamos destinados a reirnos” (2014, p. 1). No hay espacio en el juego en el que
no exista un comentario despectivo hacia la mujer, desde las misiones
principales y secundarias en las que ya hay pinceladas de misoginia, hasta en la
publicidad que encuentras por el mapa o comentarios en la radio. La inmersion
en el juego incluye una constante denigracion de la mujer y de la figura de la
feminidad. Es por ello, que resulta interesante observar como la comunidad ha
traspasado estos valores en su modalidad roleplay, ya que estos mundos son
construidos por la propia comunidad de jugadores y jugadoras, los cuales ya
reaccionaron negativamente a esta resefia anteriormente mencionada, tildando
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a la autora de ignorante y tonta, con comentarios como “las mujeres como ti con
tanto sentimiento en lugar de procesamiento cerebral para escribir una resefia
técnica y profesional, por eso los jugadores masculinos nunca se toman en serio
a las jugadoras femeninas. No has usado tu cerebro para esto Carolyn Petit” o
“En pocas palabras, burlarse de las mujeres no es misdgino, es divertido, al igual
que las burlas de todos los demas en el juego™* (Petit, 2014, p. 1) que podemos
ver en la Imagen 1. Observando la reaccion general del publico ante el
seflalamiento de los reflejos machistas del juego hace 10 afios, es interesante
ver cOmo se articula actualmente un juego que pueden construir las jugadoras,
con unas normas, dinamicas y cotidianeidades concretas y establecidas por la
comunidad de GTA roleplay.

g LeoV2s

Overall this review is actually quite good, however the parts about women and torture
are just wrong. First off the about torture, the whole thing about that scene was K would
have told them anything without the torture, in fact he would have told them faster. The
whole thing was one big joke, oh he's not speaking fast enough HURT HIM.

Now the about the women thing, yes this game made fun of various types of women,
the women as urinal thing mentioned makes fun of sexless middle age women who read
50 shades of gray (aka chains of intimacy), Mary ann makes fun of insane feminist (by
insane | mean the crazy man hating ones that you just wanna slap). The list goes on,
however various types of men are made fun of as well, a few commercials make fun of
the typical 40 year old male stereotype (lack of sex drive, jealous of younger men,
midlife crisis). Throughout the city and game poking fun of every sort of person, hell
rackstar even made fun of itself with the whole I'm in the cloud radio commercial lol big
irony there.

Simply put making fun of women is not misagynistic, it's funny just like everyone else
getting made fun of in the game.

« G years ago

g Edited By waredati

women like you with so much feeling instead of brain processing for writing a technical
& professional review, that's why male gamers never serious female gamers..

you didn't use you brain Carolyn Petit for this one.

+ § years ago

Imagen 1: Comentarios a la resefia escrita por
Carolyn Petit, en 2014.

Martinez-Ofia y Mufioz-Mufioz (2021) en su estudio sobre agresiones a mujeres
en los videojuegos, mencionan al GTA afirmando que es un juego en el que las
mujeres pueden ser objeto de violencia explicita y otros actos violentos que
demuestran que el maltrato a la mujer en los videojuegos se ha normalizado. A
esto se suman los casos de acoso dentro de la empresa desarrolladora,
Rockstar. En 2014 una de las trabajadoras de esta empresa denunciaba a un

11 Ambos comentarios estan traducidos del inglés. Los originales se pueden observar en la
imagen 1.
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alto cargo por abuso sexual, caso que fue desestimado por Rockstar por falta de
pruebas. A cambio de esto, se ofrecieron charlas formativas contra el acoso
(3Djuegos, 2019).

Por lo tanto, el punto de partida, el GTA V, ya se muestra como un juego hecho
por y para hombres, violento y hostil hacia las mujeres.

A pesar de esto, podemos observar algunos cambios en la empresa. Est4 en
desarrollo el siguiente juego de la saga, el GTA VI, del que han desvelado que
tendra la primera protagonista mujer y sera latina. Ademas, quieren tener mayor
cautela con el humor que se hace dentro del juego, afirmando que tendran en
cuenta a las minorias y reduciran este tipo de bromas (Arroyo, 2022).
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OBJETIVOS Y CONTEXTO.

l. Objetivos.

En la presente investigacion se busca, como objetivo general, analizar las
representaciones sociales de la feminidad en GTA roleplay. Como objetivos
especificos, se establecen:

e En primer lugar, analizar con perspectiva de género las affordances del
servidor de GTA RP como agentes co-creadores/mediadores en los
procesos de construccion de las representaciones sociales de la
feminidad

e En segundo lugar, se busca describir las representaciones sociales que
se hacen de la feminidad dentro del juego, atendiendo a los espacios que
ocupan, las relaciones y las actitudes que tienen los personajes
femeninos dentro del juego

e En tercery dltimo lugar, se quiere identificar el continuum online - offline
encuerpando a una mujer en GTA RP, poniendo el foco sobre el concepto
de terror sexual, observando la implicacion de este continuum en el
desarrollo online, es decir, buscamos identificar como afecta el imaginario
colectivo que rodea al concepto de terror sexual en la experiencia de
juego, silas mujeres actuan bajo este “paraguas” de precaucion y si existe
un relato de terror sexual.

En la presente investigacion no se plantean hipétesis ya que, al utilizar una
etnografia digital como técnica principal de recogida de datos, se trata de evitar
las ideas preconcebidas sobre el campo y, ademas, se busca encontrar
respuestas a las preguntas de investigacion y evidenciar una realidad con datos
empiricos, no demostrar una idea. En palabras de Hine: “Los etndgrafos deben
esperar la incertidumbre: sin la perspectiva de un relato exhaustivo de una
realidad singular, nos enfrentaremos a la construccion de relatos que no son
necesariamente verificables en términos estandar de objetividad” (2015, p. 88).
Sin embargo, se inicia el campo bajo algunas sospechas investigativas basadas
en las vivencias dentro del mundo de los videojuegos:

e Las affordances producen y reproducen estereotipos de género, asi como
generan violencia ambiental hacia las mujeres.

e La representacion de la feminidad estd basada en la feminidad
hegemaénica dentro del mundo gamer!2, esta feminidad se puede describir

12 |a feminidad hegemoénica se suele entender en el mundo gamer como un prototipo de mujer
muy influido por la cultura anime, que busca ser kawaii (palabra popularizada en japén, en
espafiol se podria traducir como adorable) con la finalidad de ser objeto de consumo sexual de
los hombres. Predomina una estética basada en el color rosa, con una imagen infantilizada y
sexualizada, y muy basada en el prototipo de adolescente/colegiala japonesa.
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como una mujer que ayuda a los hombres a conseguir sus objetivos,
relegada a un papel secundario, y son objeto de consumo sexual.

e El terror sexual existira como un continuum, una traduccién online de lo
que el peligro sexual representa en el mundo offline, pero influido (ya sea
a mas o a menos) por las affordances y la representacion de la feminidad
gue se den en el propio videojuego.

Se tienen en cuenta estas sospechas para tratar de mediar los sesgos y
prejuicios previos, buscando la transparencia y, ademas, la rigurosidad. Se
tratara de que estas sospechas, aun basadas en las vivencias y experiencias de
la investigadora, no afecten al desempefio de la etnografia digital ni de la
investigacion en su conjunto.

Il. Estado de la cuestién y contexto

El estudio de los videojuegos es una cuestion en auge dada la importancia que
esta cobrando en nuestra cultura, ya que es un campo que no para de crecer e
innovar y que ademas aumenta cada afio la cantidad de consumidoras de
productos gaming. El estudio sociolégico de los videojuegos como espacio
cultural comienza con Huizinga en 1954 y continua con Caillois en 1967 (Puente,
2015). Desde entonces se han estudiado los videojuegos desde su impacto socio
— cultural, como espacio de aprendizaje o el estudio de los videojuegos de forma
lidica, como forma de mejorar la experiencia de usuaria. Siguiendo las escuelas
de pensamiento establecidas por Egenfeldt-Nielsen, Smith y Tosca (2012),
encontramos, en primer lugar, cronolégicamente, la simmulation community,
mas centrada en la simulacion de los videojuegos; y en segundo lugar,
encontramos los game studies, escuela que sigue vigente actualmente, centrada
en analizar los videojuegos desde una perspectiva narrativa, de disefio, de
mecénicas (llamada linea formalista) o desde un andlisis socio — cultural del
juego (llamada la linea situacionista y de estudios criticos) (Puente, 2015).

El estudio de género dentro de los videojuegos también lleva un largo tiempo en
alza, se puede observar por fendmenos como la polémica alrededor de la
divulgacién que realiz6 en 2013 Anita Sarkeesian sobre misoginia en
videojuegos. Han sido muchos los estudios, investigaciones y proyectos que se
han realizado sobre las mujeres en el mundo gaming, como el documental de
Marina Amores (2020), “Nerfeadas”, que habla de las experiencias de mujeres
desde el desarrollo de videojuegos, como jugadoras profesionales y como
jugadoras “cotidianas”. En el panorama académico, son multiples los estudios
qgue se han realizado alrededor de estas dimensiones, ha sido un tema que se
ha llevado a investigacion desde los afios 90 (Tosca, 2012). Para la presente
investigacion, resulta interesante revisar algunos como el escrito por Martinez-
Ofa y Mufoz-Mufioz (2021), los cuales realizan una investigacion sobre los
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videojuegos cuya narrativa se centra en agredir sexualmente a mujeres. El
primer videojuego que se encuentra dentro de esta tematica es de 1982, titulado
“La venganza de Custer”, el cual consiste en violar a una nativa americana que
muestra “deseo” de que esto pase, siendo su protagonista un vardn
estadounidense. Tras estos, analizan una serie de videojuegos dentro de la
categoria “Hentai"*3, videojuegos de tematica pornogréafica en el que las mujeres,
en ocasiones menores de edad, son totalmente cosificadas y construidas
sexualmente para el ojo masculino. Afirman con su andlisis que existen
videojuegos que perpetdan la cultura de la violacion y la violencia hacia las
mujeres.

Otro estudio realizado por Tomlinson (2018), explica como se da esta preferencia
por los videojuegos de los hombres frente a las mujeres, y concluyen que la
construccion y disefio de los propios titulos excluyen los intereses de las mujeres,
ademas de que ellas no encuentran en este espacio una red de juego y terminan
por desechar algunos tipos de videojuegos, como por ejemplo los multijugador
en linea, por encontrarse “fuera de lugar”’, produciendo asi que los hombres
creen hébitos y relaciones alrededor del juego que las mujeres no encuentran
(Tomlinson, 2018).

En “From Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer Games” se trata el
acercamiento de las mujeres a la tecnologia, y, en concreto, a los juegos de
ordenador, y hablan sobre cémo la norma son los juegos de y para chicos, y
cémo el desarrollo de los llamados “pink games™4 terminan por no ser deseables
por las jugadoras mujeres, y haciendo asi material la “otredad” con la que se
trata a las mujeres, siendo ellas la “anomalia” en el espacio videoludico (Cassell
y Jenkins, 2000). La falta de redes fue confirmada también por Kafai, Heeter,
Denner y Sun en “Beyond Barbie to Mortal Kombat: Gender and Computer
Games” (2008), en el que hacen un estudio en la infancia con el videojuego
Whyville para observar como es el acercamiento y el comportamiento de los
infantes en este videojuego, y observaron que los grupos que se formaban
estaban atravesados por el género, lo que nos muestra lo importante que es esta
red de juego para consolidar a mujeres jugadoras en juegos online. Relacionado
con la falta de redes, Caetano (2018) nos muestra como las mujeres son objeto

13 “Hentai' significa en japonés 'anormal', pero generalmente se utiliza esta palabra para llamar
a una persona "pervertida". Ademas, es el nombre con el que se denomina al manga o al anime
japonés de contenido sexual explicito” (Merino, 2022).

14 Los pink games fueron un tipo de videojuego dedicado exclusivamente a chicas, normalmente
orientados a la infancia. Verberne los define como “brightly coloured games from the late 90s and
early 2000s about cutesy characters, fashion and friendship” (juegos de colores brillantes de
finales de los 90 y principios de los 2000 sobre personajes tiernos, moda y amistad) (2022, p. 1).
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de fetiche y erotizacion, y la importancia que tiene el género del avatar® que se
esté jugando a la hora de relacionarse y de sus experiencias en el juego.

Lo mas relevante de estos estudios, para aportar novedad a nuestra
investigacion, es la ausencia de vigilancia epistémica en ellos, asi como la falta
de cuestiones éticas atravesadas por las investigaciones. Es muy relevante dar
mayor relevancia y protagonismo a estas cuestiones ya que en la investigacion
digital nos enfrentamos constantemente a nuevos dilemas éticos y a nuevas
formas de observar y tratar el campo, asi como el constante contacto con la
comunidad, lo que puede implicar que la forma de observar y desde dénde se
observa tenga un gran impacto sobre el espacio.

15Cuando hablamos de un avatar hablamos de Figura jugable, bajo el control directo de la
jugadora, es la herramienta de la jugadora para interactuar con el juego (Willumsen, 2018) y es
personalizable (Caetano, 2018). En GTA V RP se refieren al avatar como personaje, PJ como
abreviatura de este, ya que tiene un tono mas teatral, escénico.
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MARCO TEORICO

l. Antecedentes

Hemos repasado desde dénde y como se han observado los videojuegos bajo
una perspectiva de género, una linea que tiene bastante trabajo y contenido, sin
embargo, en concreto el videojuego GTA V ha sido un videojuego investigado de
forma mas superficial o desde otros ambitos ajenos a la sociologia, como el
desarrollo de videojuegos, la educacion, la psicologia, la linglistica y el analisis
de mercados.

Desde el desarrollo de videojuegos ha sido un videojuego de gran interés, ya
que, como hemos mencionado anteriormente, este fue un titulo con grandes
innovaciones técnicas. Encontramos investigaciones como la de Garfias Frias
(2000), Fraile — Jurado y Lépez-Martin et. al. (2019), Anton (2016) o Cuadrado
Alvarado (2009) que tratan las innovaciones en la construccion, disefio y
desarrollo de GTA V.

Por otro lado, se ha estudiado el titulo desde el ambito de la educacion. En la
mayoria de ellos, se trata de observar qué valores transmite GTA V y qué
posibilidades educativas tiene este titulo. Encontramos investigaciones como la
de Urefia Urefia (2022), en la que trata la posibilidad de utilizar GTA V como
herramienta educativa para la ensefianza de la seguridad vial en Costa Rica; o
la de Ricoy y Ameneiros (2016) en la que analizan las diferencias de género en
las preferencias y la dedicacion a los videojuegos, asi como las probleméticas
relacionadas con su uso en adolescentes espafioles; o la de Del Moral Pérez
(2010) en la que observa tanto las potenciales aportaciones como los riesgos
asociados con el uso de los videojuegos en diferentes contextos, incluyendo el
titulo GTA en su analisis; o la de Mateo, Ros y Moreno (2008), en la que exploran
desde una perspectiva educacional como los videojuegos reflejan y perpetlan
las normas y estereotipos de género en la sociedad.

Ademas de estos campos, también se ha observado desde la psicologia
(Figueroa Varela, 2014) para analizar la influencia de los videojuegos en la
agresion reactiva; desde la linguistica (Fiestas y Palomar, 2007) para analizar el
lenguaje que se utiliza en la saga, o desde el estudio de mercado (Feijod y Garcia
— Gonzélez, 2016), para analizar la oferta y la demanda de este titulo. Se han
encontrado muchos trabajos de fin de grado y master sobre este tema desde
distintos &mbitos, por lo que se puede intuir que el titulo esta tomando relevancia
como objeto de estudio.

Desde el campo de la sociologia se ha observado GTA V desde la gamificacion
(Martin Martin y Vilchez Martin, 2013), desde el analisis de los valores en
relaciones que fomenta (Meza — Maya y Lobo — Ojeda, 2017), o desde las
representaciones sociales que existen en el titulo (Angarita y Rios, 2017). No se
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encuentra ninguna investigacion cuyo objeto sea GTA RP, ni que mencione el
roleplay. También es relevante mencionar que en estas investigaciones enfocan
al juego como el objeto, mientras que en la presente investigacion se entiende
GTA RP como objeto, campo y herramienta de estudio.

Es por ello por lo que este trabajo cobra mayor sentido y pertinencia, ya que el
roleplay es un campo muy insuficientemente estudiado y es donde, actualmente,
y desde hace unos afios atras, esta cobrando popularidad el titulo. Suméandole,
ademas, que la investigacion tendra en cuenta, dara relevancia y reivindicara las
emociones que surgen de la etnografia, un aspecto que las investigaciones en
este ambito tienden a pasan por alto.

La revision de los estudios mencionados anteriormente, sumado a una revision
bibliografica exhaustiva, nos ha permitido ademas desarrollar la siguiente
definicion conceptual, que sera la forma de aglutinar los aprendizajes derivados
de este proceso de investigacion en un marco teérico que ha recogido distintas
sensibilidades de las diversas escuelas y aportaciones teoricas de especialistas
en el @mbito. Esto nos ha permitido construir un corpus tedrico que nos da las
herramientas que nos facilitaran analizar los distintos fenédmenos, dindmicas y
objetivos para dar respuesta a las preguntas de investigacibn que se han
planteado en el presente trabajo.

I. Affordances generizadas

El concepto affordances lo acufia Gibson en su obra The ecological approach to
visual perception (1980) para hablar de la comprension de cémo los animales
perciben lo que les ofrece el entorno. Para Gibson estas son relaciones que se
dan de forma natural. Es importante comprender que las affordances son las
posibles relaciones entre actores y objetos. El uso que se hace de estas, sean
aprendidas o arbitrarias, no son affordances, sino convenciones (Norman, 1999).

Por tanto, las affordances hablarian de lo que los objetos nos ofrecen. Sin
embargo, este término se aplicé a la investigacion de la sociedad digital para
tratar la negociacién racional entre usuarios y disefiadores a través de una
interfaz o plataforma (Cirucci, 2017). Por lo tanto, cuando hablamos de
affordances, no solo debemos tener en cuenta el disefio y desarrollo de una
plataforma, sino también la agencia de las usuarias de esta y del simbolismo que
tienen dentro de la misma, ya que solo tienen un sentido dentro de unas
circunstancias materiales, sociales y -culturales concretas (Costa, 2018).
Entonces podriamos definir las affordances como las posibilidades de
interaccion que ofrece una plataforma cuando toman un sentido simbolico dado
por los usuarios en un momento y cultura concretos.
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En el presente trabajo hay una serie de conceptos que han resultado criticos
para el desarrollo de este. La revision de literatura realizada ha sido fundamental
para clarificar y recoger las ultimas aportaciones conceptuales en torno a la
nocion de affordances. Gracias a esta revisibn hemos recogido distintas
sensibilidades y contribuciones al concepto, relativo a su dimension de género y
a otras dimensiones fundamentales para realizar el proceso investigativo. Este
concepto trae consigo dos “ramificaciones” del mismo que nace de dicha revision
y seran muy relevantes para el posterior andlisis: las affordances imaginadas y
las affordances generizadas.

En primer lugar, las affordances imaginadas se podrian definir como la forma en
que las usuarias interactian con, en este caso, las posibilidades que ofrece un
videojuego basandose en cdmo imaginan o conciben el uso de esa posibilidad y
como debe utilizarse (Pruchniewska, 2020). Un ejemplo de esto seria, por
ejemplo, las animaciones en GTA RP. Se utilizan las animaciones para que el
personaje actle de una manera determinada, como, por ejemplo, cruzarse de
brazos o darse un abrazo con otro personaje. En este caso las affordances
imaginadas podrian ser el uso que se percibe que se debe dar con las
animaciones, como, por ejemplo, cogerse en brazos entre dos personas de
distinto género como simbolo de relacién romantica.

En segundo lugar, las affordances generizadas (0 de género) serdn de gran
utilidad en esta investigacion por los objetivos que tratamos de abordar. Estas
hacen referencia a como las affordances representan la cuestion del género,
como, en nuestro caso, las posibilidades que da GTA RP para personalizar tu
personaje en cuanto al género, si las mujeres pueden elegir si tener mucho o
poco pecho, si hay diversidad de cuerpos, entre otros. Teniendo esto mucha
relacion con el concepto de género digital, que representaria las formas de
expresion del género online, o mediado tecnol6gicamente (Cirucci, 2017).

Para la presente investigacion, es muy relevante observar como se pueden
utilizar las affordances dentro de GTA RP, ya que nos ofrece la posibilidad de
ver como se performa el género femenino dentro del juego analizado desde el
disefio y las herramientas que nos ofrece el mismo, tomando como referencia el
estudio Dating Ga(y)mes: Queer Performance in Farming Simulation Roleplay
Games (Stockton, 2019).

También es relevante observar la forma en la que el espacio se dispone y se
simboliza el territorio. Para ello, consideramos necesario clarificar la diferencia
entre espacio y territorio, entendiendo espacio como un lugar acotado
vectorialmente, conformado por poliedros y objetos tridimensionales conocidos
como la fisicalidad digital. Por otro lado, por territorio entenderiamos como se
dota al espacio de simbolismo y de relaciones socioculturales, como el espacio
transciende y se dota de capas que lo resignifican. Son espacios performativos,
subjetivos, cargados de codigos sociales gue nos enactuan y cocrean la practica
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social (Ruiz, 2004). En la presente investigacién, nos interesa como se
(re)construye el territorio, como influye la performatividad de género y el terror
sexual en la percepcion del espacio y como la configuracion de los territorios
digitales opera como un dispositivo sociotécnico que reproduce hegemonias y
practicas de exclusion y desigualdad.

Il. Performar el género femenino

Para empezar a comprender la performatividad del género femenino, la primera
cuestion seria explicar qué entendemos por feminidad, partiendo de la
conceptualizacién del género como una representacion cultural. En primer lugar,
teniendo en cuenta a Simone de Beauvoir (1949), lo femenino es la otredad, es
decir, lo opuesto a lo masculino dentro de una cultura binaria, por lo que ser
mujer representaria todo lo que no representa ser hombre. Por lo tanto, la
feminidad hegemonica seria la docilidad, la sumisién y la obediencia (Sojo-Mora,
2020), siendo ademés la mujer el objeto, el producto transformado de la
produccién y reproduccion del hombre, lo fécil, lo trivial, la cuidadora (Bourdieu,
1998).

La segunda cuestibn que nos surge es ¢por qué es tan importante esta
performatividad del género? Segun Bourdieu (1998) en el como nos ven esta el
poder simbdlico, pero la eficacia de este depende del que mira y de la que es
mirada, lo que hace a la mujer un “ser percibido”, un objeto que se encuentra en
el entorno esperando a que le perciban. Es por ello que el autor habla del “arte
de empequenecerse”, ya que la performatividad del género femenino consiste
en ocupar el menor espacio posible, no hacerse notar, esperar a que un hombre
la perciba.

Entonces, partiendo de estas bases, ¢,cémo es la feminidad en los videojuegos?
En primer lugar, para contestar a esta pregunta, necesitamos conocer como se
representa a las mujeres desde el propio videojuego, qué hay detras del disefio
de esos pixeles. En la justificacibn hemos hecho un pequefio repaso acerca de
como se han representado las mujeres, a continuacion, indagaremos mas en la
cuestion de la representacion cultural de la feminidad en los videojuegos. Diez,
Fontal y Blanco (2004) esbozaron unos tipos ideales de personajes femeninos:

e Modelo masoquista: victimas, deben ser rescatadas y complementan al
protagonista varén. Viven y mueren en funcién de las decisiones de este
(Imagen 2).
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Imagen 2: Modelo masoquista. Princesa Peach en New Super
Mario Bros U Deluxe (2019) esperando en una torre a ser
rescatada.

Modelo sédico: Mujeres que reproducen caracteristicas viriles y tienen
atributos fisicos muy exagerados. En este modelo también incluiriamos a
las mujeres tipo femme fatale, que acuden a la sexualidad para tener un
beneficio de los hombres (Imagen 3).

Imagen 3: Modelo sadico. Christie Monteiro de Tekken Tag
Tournament 2 (2011), luchadora inspirada en la capoeira.
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e Modelo Barbie: Mujeres superficiales y consumistas, centradas en su
estética. Este modelo reproduce los estereotipos mas clasicos de las
mujeres (Imagen 4).

Imagen 4: Modelo Barbie. Caratula del
juego Bratz: A presumir de estilazo
(2022).

Observando estos modelos, podemos advertir como los personajes femeninos
se construyen en base a la masculinidad, ya sea tanto como una versién
contraria a ella, como una replicacion de ella, o como una necesidad de ella.
Estos personajes son creados para buscar que el espacio que ocupan las
mujeres en los videojuegos sea en forma de complacencia (Bourdieu, 1998)
hacia los hombres consumidores.

La tercera cuestion que nos surge para poder alcanzar nuestros objetivos es qué
se espera de las mujeres que juegan y cdmo este imaginario afecta al juego de
las mujeres, ya que, en palabras de Kafai et. al. “es crucial entender como
habitan los jugadores las culturas del juego para entender las complejas
interacciones entre género y juego” (2008, p. 1). Hablando de los estereotipos
existentes sobre las mujeres que juegan, observamos que, en primer lugar, se
espera gue estas tengan poco o ningln capital de juego® (Kafai et. al., 2008),
ademas de ver a la mujer como espectadora participante por empatia con el
verdadero gamer (Bourdieu, 1998). Por lo tanto, lo que se espera de una mujer
en el juego seria una persona que no sabe jugar y, por eso, ayuda al hombre a
conseguir sus éxitos y victorias, relegadas a un papel secundario.

En concreto en el roleplay, al ser una especie de “simulador de vida”, se espera
de las mujeres algo mas parecido a lo que se esperaria de ellas en el mundo
offline, alguien pasivo, complaciente y que no ocupe espacio.

16 Kafai. Et. al. Definen capital de juego como el conocimiento interno, nudcleo del juego, se
descubre mediante ensayo y error (2008).
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V. Continuum online — offline: La violenciay el terror sexual.

El estudio del continuum online — offline resulta relevante e interesante ya que,
como hemos mencionado, el roleplay busca reflejar la vida offline dentro del
universo GTA, tratando de recrear las relaciones y las interacciones sociales con
fidelidad, aunque afiadiendo el anonimato a esta férmulal’. Estas interacciones
tratan de simular la realidad al detalle, utilizando las diversas animaciones que
existen e incluyendo algunas que posibilitan, por ejemplo, relaciones sexuales,
por lo que podria tener sentido que este continuum se produjera con mayor
intensidad. En este caso, escogemos el concepto de terror sexual por cdmo esto
puede reflejarse en la forma en la que las mujeres desempefian sus roles y
papeles, la forma en la que performan el género y ocupan el espacio.

Por lo tanto, en primer lugar, es importante delimitar a qué nos referimos
exactamente cuando empleamos la nocion de “terror sexual”. Barjola habla de la
disciplina del terror sexual y la define como “una tecnologia politico — sexista [...],
una medida punitiva que la sociedad implementaré a través de los relatos sobre
el peligro sexual” (2018, p. 30), por lo que nos interesa analizar en la presente
investigacion es la forma en la que el mito, el relato, el discurso del peligro sexual,
impronta los cuerpos digitales de las mujeres que juegan a GTA RP, ya que esta
disciplina trata de corregir, coaccionar y aleccionar a las mujeres, y dentro del
mundo de los videojuegos, un mundo tradicionalmente entendido como
masculino y homosocial (Puente y Lasén, 2015), donde puede haber una mayor
violencia ambiental, se produce el caldo de cultivo idoneo para que se produzcan
relatos de peligro sexual.

Para el andlisis del terror sexual, es importante tener en cuenta los conceptos de
geografia corporal y frontera corporal, aunque para este caso afiadiremos a la
definicion la dimensién “digital”’, ya que en esta investigacion hablamos de
cuerpos digitales. La geografia corporal se entiende como el traslado del
concepto de territorio, incluyendo los aspectos del poder, de lucha y de
resignificacion que hay en este, haciendo asi que los espacios prohibidos del
exterior se vean trasladados al cuerpo de las mujeres (Barjola, 2018).
Hablariamos por lo tanto de geografia corporal digital cuando observamos las
normas y obligaciones que se imprimen en el cuerpo de las mujeres en el espacio
online, como su performance de género se ve afectada por los espacios que se
les ha prohibido y por la forma en la que habitan y perciben el territorio,
resignificando asi sus cuerpos digitales y (re)configurando su subjetividad
(Foucault, 1979). Por otro lado, entendemos frontera corporal como los limites
gue se establecen a las mujeres, un aviso de lo que no debe traspasarse para
no ser violentadas sexualmente (Barjola, 2018), las fronteras corporales digitales

17 Se afiade el anonimato ya que es muy complicado vincular a la persona real con el personaje
al tener el roleplay el principio basico de no salir nunca del personaje, aunque es posible que se
consiga vincular.
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incorporarian el componente online. Un ejemplo de frontera corporal digital seria
el relato existente sobre el peligro de pasar una foto desnuda, sobre el que se
despliega el discurso de culpa y de revictimizacion.

Hablamos del continuum online — offline en cuanto al terror sexual ya que se
produce una legitimizacion de la violencia sexual a través de la naturalizacion de
esta (Bourdieu, 1998), en la que lo offline se traspasa a lo online (y viceversa)
mediante la agencia de los usuarios, que llevan las préacticas sociales que han
incorporado en su socializacién al espacio videoludico. Pero, ademas, los
propios videojuegos han tratado las agresiones sexuales desde la normalizacién,
la cultura de la violacién se ha visto reflejada en multiples videojuegos (Martinez-
Ofa y Muioz-Mufioz, 2021). A esto se le suma que ha existido una constante
reafirmacion de ello entre pares, ya que se trata de un espacio tradicionalmente
de homosocialidad masculina (Puente y Lasén, 2015), y que una forma de
expulsar a las mujeres o de mantener el “deber ser” de ellas es mediante el terror
sexual, la correccion continua de sus fronteras corporales digitales y la
resignificacion de su geografia corporal digital, de esta forma pueden proteger lo
gue ellos consideran un espacio tradicionalmente masculino, o bien excluyendo
a las mujeres, o bien transforméandolas en un personaje que beneficie su historia
0 experiencia, marcando el “deber ser” de las mujeres en los videojuegos (Fortim,
y De Moura, 2013).

Por lo tanto, resulta relevante observar como operan los mandatos y las
disciplinas del terror sexual como herramienta de correccion en un espacio
tradicionalmente comprendido como de homosocialidad masculina, y las
estrategias que se formulan a través de esta disciplina por parte de las mujeres
para evitar agresiones y como esto afecta a la performance del género femenino
en GTA RP.
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METODOLOGIA

l. Marco metodologico

Internet cobra relevancia por la perspectiva desde la que se puede observar, ya
gue puede o bien estar determinado como objeto de estudio, a nivel ontoldgico;
como campo Yy espacio de observacion; o como método, como la herramienta
que utilizamos para la recoleccién y el procesamiento de los datos.

Para comprender el estudio de internet como objeto, como campo y como
método, resulta relevante en primer lugar comprender internet como objeto de
estudio y/o lugar de estudio, lo que produce los digital methods (Rogers, 2013).
El ciberespacio era ese “sin lugar”, sin embargo, ahora se percibe como un
espacio con sus subculturas, lo que produce un cambio en las preguntas que se
plantean en el estudio de internet, se busca observar el cambio cultural y las
condiciones sociales mediadas por internet, para posteriormente encontrar en
internet ademas una dindmica, cambios culturales y sociales propios (Rogers,
2013). Por lo tanto, el estudio de internet produce el cuestionamiento del
pensamiento epistemoldgico clasico: falta de presencia espacio-temporal,
combinacion de sincrdnico y asincronico, interpretacion de muestras individuales
de un universo desconocido, trabajo con la deslocalizacion, analisis de discurso
desde el anonimato de internet, entre otros (Sadaba, 2015), como también afirma
Hine (2000) con los efectos de internet sobre la concepcion y el rol
espaciotemporal, los cambios que implica internet en la forma de comunicarnos
y cuestionar las dualidades clasicamente concebidas como lo real vs. lo virtual,
la verdad vs. la ficciéon o la tecnologia vs la naturaleza. Observariamos como
internet da un vuelco a los paradigmas metodoldgicos mas clasicos, lo que lo
convierte en un espacio y herramienta muy interesante para plantear y repensar
metodoldgicamente.

Las préacticas sociales y las relaciones que se llevan a cabo dentro de internet
resultan tan interesantes justo por lo mencionado anteriormente. En primer lugar,
por la experiencia del tiempo y del espacio dentro de internet, ya que como
comenta Sadaba (2013), no existe la presencia espacio temporal como la
conocemos. Un ejemplo de esto seria mandar un mensaje por Discord a las 5 de
la tarde en Espafia, y que otra persona lo lea a las 12 de la mafiana en Argentina.
Hine (2000) afirmaria que eso supone una apertura para las posibilidades en las
relaciones sociales. Internet pone ademas en duda la autenticidad, el anonimato
es una de las mayores caracteristicas de internet, lo que cambia también la forma
de relacionarse. Es importante recalcar que el cambio en las interacciones
sociales no supone algo negativo, ya que las interacciones online suponen una
complementacion, una estimulacion, mas que el estigma existente sobre internet
como un espacio que produce desolacion y sustituye la comunicacion (Hine,
2000).
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Es por estas cuestiones que se percibe que el método mas oportuno para
observar internet como cultura y como artefacto cultural es la etnografia digital,
ya que tanto la cuestion espaciotemporal como el anonimato pueden condicionar
otras técnicas, y la etnografia ademas nos hace comprender ese fenémeno de
internet, ya sea como cultura o como artefacto cultural (Sadaba, 2013) y nos
facilitan la observacién de espacios que se crean a partir de la colaboracion de
la comunidad, y que ademas muestran un compromiso con el mismo (Horst,
Hjorth y Tacchi, 2012). Por lo tanto, la etnografia digital nos resulta la técnica
mas pertinente, ya que no buscamos analizar internet per se, sino los usos y la
construccion de sentido que hay alrededor de ello como algo que se encuentra
integrado en la vida cotidiana (Hine, 2015). En palabras de Rogers: “es necesario
visitar el terreno para estudiar la web” (2013, p. 23).

Para realizar una etnografia digital, lo primero es comprender la técnica.
Bollestorff et. al. la definen como “un proyecto holistico; buscamos comprender
las practicas compartidas, los significados y los contextos sociales, asi como las
interrelaciones entre ellos” (2012, p. 68), definicién a la que es pertinente afiadir
la aportaciéon de Hine “la etnografia consiste en que un investigador se sumerja
en el mundo que estudia por un tiempo determinado y tome en cuenta las
relaciones, actividades y significaciones que se forjan entre quienes participan
en los procesos sociales de ese mundo. El objetivo es hacer explicitas ciertas
formas de construir sentido de las personas, que suelen ser tacitas o que se dan
por supuestas. El etnégrafo habita en una suerte de mundo intermedio, siendo
simultaneamente un extrafio y un nativo. Ha de acercarse suficientemente a la
cultura que estudia como para entender como funciona, sin dejar de mantener la
distancia necesaria para dar cuenta de ella” (2000, p. 13). En comparacion con
la etnografia clasica, la etnografia digital se caracteriza por realizar una
“observacion flotante” (sin presencia fisica), mediada por la tecnologia y/o
internet (Sadaba, 2015).

Es relevante comprender que hablamos de una etnografia digital y no
digitalizada. Entendemos por un método digitalizado un método ya existente que
se adapta a los medios digitales, por lo que sigue los mismos principios que en
su version “clasica”, no digital, pero utilizada mediada por tecnologia. El método
digital (nativo) requiere que la técnica haya sido creada especificamente para
entender y explorar un fendbmeno digital (Rogers, 2013), en nuestro caso, la
etnografia digital requiere de observar el videojuego desde su estructura
algoritmica y sus affordances, no se observa meramente la comunidad en su
medio nativo, lo que definiria a una etnografia digitalizada, sino que se trata de
observar como el disefio y la estructura del videojuego favorecen o imposibilitan
determinadas cuestiones, las particularidades del medio digital. Un ejemplo de
esto en la realizacion de la presente etnografia es el analisis de los cambios
producidos en el codigo y el disefio del servidor estudiado, ya que se realizan
unas adaptaciones del juego original en los servidores para mejorar la
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jugabilidad. Se entiende lo digital como parte del analisis y no como contexto.
llustramos en la Figura 1 lo que Rogers (2013) entiende por métodos digitales y
digitalizados.

Table One: Situating five approadies

To digital knn:;lnfﬁﬂ J:nl c-w}iuf 3

sciences according to their preferre

data and method types. MEEENON)

NATIVELY

DIGITISED DIGITAL

DIGIEISHED » Culturomics

» Cultural Analytics”

DATA

NATIVELY = Webometrics

» Digital Methods
DIGITAL » Altmetrics

*Uses 'search as research’

Figura 1: Diferenciacion métodos digitales y digitalizados.
Fuente: Roaers (2013)

¢Y como hacemos una etnografia digital? La mayoria de los autores de la
presente revision bibliografica defienden que no existe una “receta” o “manual’
de la etnografia digital, que eso es lo que hace que la técnica sea fuerte (Hine,
2000), sino que es la etnografia reflexiva y autoetnografica, la que no se puede
separar de las experiencias y vivencias de la investigadora, la que produce una
fuente de conocimiento (Hine, 2015). En concreto la vivencia como etnografa en
videojuegos se caracteriza por dos cuestiones: por un lado, la problemética de
tener una doble faceta investigadora/jugadora, y, por otro lado, la de habitar en
espacios imbricados (Puente y Sequeiros, 2019).

Hine (2015) estableceria algunas claves para desarrollar la etnografia digital,
afirmando que la etnografia debe ser de internet (conociendo internet), y no para
(conocer) internet, mediante la metafora de Internet E3: embedded, embodied
and everyday (traducido al castellano: integrado, encarnado y cotidiano).

Otros autores también establecen algunas claves, manteniendo la postura de
qgue no existe una forma estandarizada de realizar una etnografia. Boellstorff et.
al. (2012) hablan de la importancia de la familiaridad con el espacio, lo que
implica a su vez tratar de evitar las “asunciones de partida”, es decir, conocer el
fendbmeno y/o el espacio a observar sin estigmas ni prejuicios, tratando de
conservar la “sorpresa etnografica” para no pasar por alto detalles que pueden
desaparecer en la cotidianeidad (Boellstorff, Nardi, Pearce, Taylor y Marcus,
2012).
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Pero, el punto comun en el que mas inciden tanto Hine (2015), Pink et. al. (2019),
o Boellstorff et. al. (2012), es que las vivencias y experiencias de la investigadora
influirdn notablemente en el desarrollo de la etnografia digital, asi como en su
interpretacion, lo que le da riqueza al resultado.

Il. Integrada, encarnada y cotidiana.

El estudio de GTA RP con una etnografia digital se justifica por varios puntos. El
primero, la especificidad del campo, ya que se trata de un espacio con unas
dinamicas Unicas con las que las personas que lo habitan se relacionan de una
forma en la que solo se puede entender formando parte del espacio,
comprendiendo asi el significado y la experiencia con sus concreciones, ya que,
al ser una comunidad online, estudiarla implica “estar ahi” (Sadaba, 2015).
Hablamos de comunidades online como aquellas que tienen “frecuencias
regulares de contacto, identidades compartidas, reconocimiento de los otros
miembros o pertenencias formales (membresias), existencia de cédigos propios
e intercambios de informacién regulares, normas, rituales y significados
compartidos, etc.” (Sddaba, 2015, p. 470). Entendemos la comunidad de GTA
RP como comunidad online ya que formar parte de esta supone una continuidad,
cotidianeidad, comparten la identidad del roleplay, la cual, ademas, aceptan o
deniegan dejando formar parte o no de los distintos servidores'®, dependiendo
de si quieren asimilar o como asimilan las normas, rituales y significados
compartidos, como son las reglas y mandatos que operan en el roleo, el
significado del mismo, los rituales del propio roleplay...

El espacio en el que se va a realizar la etnografia digital es una online community
(comunidad nativa online) (Sadaba, 2015) ya que es una comunidad que nace
del propio internet, del propio videojuego. Es importante entender que el espacio
en el que se realiza la etnografia no se cierra solo en el propio servidor de
roleplay, sino que, para mejorar la calidad de las vivencias, existe un canal
paralelo de Discord del servidor, en el que se gestionan y se relacionan las
personas de este. Esto nos hace posicionarnos ante la multiplicidad de espacios
y affordances que rodean al roleplay. Al ser un espacio muy especifico, con unas

18 | os servidores son los “escenarios”. Una vez compras GTA V, descargas FiveM, una
plataforma que aloja el cliente desde el que podremos entrar a las distintas salas (servidores)
para poder rolear. Para hacerlo mas familiar, se puede explicar desde una aplicacion mas
conocida, como WhatsApp. Imaginemos una pagina web desde la que podemos entrar a un
montén de grupos de WhatsApp, en esta web nos muestran los grupos, con sus respectivos
nombres, y las especificaciones, como en qué lengua se habla, de qué se habla en ese grupo, si
se necesita algo para entrar al grupo...Todos los servidores tienen el mismo mapa, el del propio
titulo original, aunque algunos tienen pequefias modificaciones ajustadas a las historias que se
desarrollaran dentro de estos. Por ejemplo, algunos estan ambientados en Espafia, por lo que
ponen carteles y anuncios en espafiol. En los anexos (Anexo 1: FiveM) se adjuntan imagenes
para poder ver cémo es la plataforma y cémo funciona.
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normas muy claras y contundentes, se toma la decisibn metodoldgica de no
participar en los espacios offline, ya que se alejaria de nuestros objetivos y
ademas romperia el roleplay como dindmica principal que sitda la investigacion,
pero se tiene en cuenta la existencia de un continuum e internet como forma
desagregada (Hine, 2015). Por lo tanto, la etnografia tendra lugar en el servidor
de roleplay y en el Discord del propio servidor (del cual no se mencionara el
nombre por cuestiones éticas y de anonimato), tratandose asi de una etnografia
digital multisituada (Hetland y Mgrch, 2016).

La etnografia se va a realizar desde la inmersiéon en el mundo virtual'® de GTA
RP desde un servidor concreto. La decision de que sea un unico servidor tiene
varios puntos clave:

e Por los recursos disponibles, ya que el recurso temporal y el factor
humano impedirian hacer una etnografia de calidad dentro de méas
servidores, a la hora de observar affordances, poder establecer
relaciones, crear personajes con un sentido narrativo (y no confundir entre
personajes, ya que cada servidor seria un personaje con unas relaciones
distintas), la capacidad de inversion en el campo se veria frustrada por la
cantidad de trabajo asumido.

e El servidor en el que se realiza la etnografia se escogi6, en primer lugar,
por la disponibilidad y accesibilidad de la persona que lo gestiona ya que
desde un primer momento se mostré abierta a ensefiarnos el mundo y
familiarizarnos con este, ademas de tener algunos protocolos con
perspectiva de género que facilitaron la comodidad de la investigadora
para llevar a cabo la etnografia, ya que esta técnica consiste en conocer
un fendbmeno, o en este caso, un mundo virtual concreto, pero no en
ponerse en riesgo. En segundo lugar, se selecciona este servidor por el
idioma, ya que es un servidor de habla hispana (lo que incluye usuarias
de Espafia y Latinoamérica). En tercer lugar, por ser un servidor sin white
list2%, ya que al no haber estado en contacto directo previo con el mundo
del roleplay, un servidor mas abierto nos iba a permitir conocer este

19 Se entienden mundos virtuales segun la descripcién de Boellstorf at. al.: “Describimos los
mundos virtuales como poseedores de las siguientes caracteristicas. En primer lugar, son
lugares y tienen un sentido del mundo. No son sélo representaciones espaciales, sino que
ofrecen un entorno rico en objetos que los participantes pueden recorrer y con el que pueden
interactuar. En segundo lugar, los mundos virtuales son multiusuario por naturaleza; existen
como entornos sociales compartidos con comunicaciéon sincrénica e interaccién. Aunque los
participantes pueden realizar actividades solitarias en ellos, los mundos virtuales prosperan
gracias a la cohabitacién con otros. En tercer lugar, son persistentes: siguen existiendo de alguna
forma incluso cuando los participantes se desconectan. Por tanto, pueden cambiar mientras un
participante estd ausente, en funcién de la propia plataforma o de las actividades de otros
participantes. En cuarto lugar, los mundos virtuales permiten a los participantes encarnarse a si
mismos [...], de forma que puedan explorar y participar en el mundo virtual.” (2012, p. 7).

20 L a “White list” (la traduccion literal seria “lista blanca”) es un filtro que tienen algunos servidores
de GTA RP. Para mayor especificacion, ir a Anexos: Glosario terminolégico de jerga en roleplay.
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mundo en profundidad y “sin verguenza” por no saber rolear o no conocer
las dinAmicas del espacio, ya que estas dos cuestiones podrian haber
sido motivo de expulsidn en servidores con white list.

Por lo tanto, con la etnografia buscamos un contacto continuado y diario con el
espacio y las personas que lo habitan, entendiendo y viviendo su cotidianeidad,
asi como la cultura que lo contextualiza, lo que implica la escucha, la
observacion, y saber qué preguntas formular y cuando hacerlo (Pink et. al.,
2019).

También hacer hincapié en que sera una etnografia reflexiva y autoetnografica,
en la que las vivencias y las experiencias de la investigadora formaran parte de
los puntos clave de los que parta la interpretacion del espacio, poniendo especial
atencion (y reivindicando) las emociones que pueden surgir encarnando a una
mujer en GTA RP. Para ello, un factor clave es la vigilancia epistémica a lo largo
de la etnografia digital y del posterior andlisis, teniendo en cuenta la posicion de
investigadora, las vivencias, los sesgos y los prejuicios que se puedan tener para
que esto no sea un obstaculo en la investigacion.

Para cumplir todo esto, se siguen las recomendaciones de distintas expertas en
etnografia digital, que se detallan a continuacion:

e Recursos: el entorno fisico y las tecnologias con las que se desarrolla la
etnografia (Boellstorff, et. al., 2012). En este caso, se realizard desde un
espacio seguro para la investigadora y en un lugar con el que ya esta
familiarizada como es su vivienda. Se asegura que el PC pueda soportar
los requisitos de software y hardware que exige el juego, asi como un
buen micréfono y un software de grabacion para la recopilacion de datos
(OBS) y de edicion (DaVinci Resolve) para la posterior exposicion de los
datos. A pesar de que el software de grabacién pudo dar algunos errores
técnicos, se solucionaron con rapidez para no entorpecer el desarrollo de
la investigacion.

e Aprendizaje y familiaridad con el espacio: En primer lugar, se busca la
apertura a la “cultura digital” (Pink et. al., 2019). Se trata de evitar el sesgo
de las vivencias y experiencias anteriores, que han sido mas hostiles,
observando durante un mes el Discord del servidor, familiarizandonos de
esta forma también con este espacio y sus usos cotidianos. Gracias a este
espacio, ademas, nos familiarizamos con el lenguaje que se utiliza, las
formas de comunicacion y las affordances que se entrelazan con el propio
espacio de roleplay (Boellstorff, et.al., 2012). Ademas, se dedican dos
semanas a familiarizarse con el entorno, el mapa, las dinamicas, las
normas y las affordances del servidor de roleplay.
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La presencia: Para decidir como va a ser la presencia de la investigadora,
lo primero que se hace es elegir como va a performar el género mediante
el avatar (Boellstorff, et.al., 2012). En nuestro caso, se escoge un avatar
gue no confronte con el personaje que se va a llevar a cabo, que va a ser
el reflejo de la propia investigadora, pero tratando de evitar actuaciones
en las que se puedan “‘romper” dinamicas o situaciones que aporten
calidad etnografica, responsabilizandonos de la agencia que se puede
tener en el servidor (Hine, 2015). El avatar es importante ya que una vez
Se crea un personaje en un servidor, este no se puede eliminar salvo por
CK?21, Se tendra una actitud exploratoria (Hine, 2015) salvo en casos de
violencia explicita, en las que la estrategia es la intervencion directa con
el equipo del servidor o la imposicion de limites en caso de violencia hacia
la investigadora (ya que, como se ha mencionado anteriormente, no
buscamos el riesgo de la investigadora, sino datos con calidad
etnogréfica).

Informantes clave: Se escoge como informante clave al administrador y
fundador del propio servidor, ya que este tiene “conocimientos técnicos y
su grado de expertizaje, una caracteristica muy relevante en estos
ambitos” (Sddaba, 2015, p. 475). Esta persona, de la cual no se revelara
el nombre ni el nickname por anonimato y ética, nos ensefia a rolear, las
dindmicas y las normas del servidor, ademas de hacernos
recomendaciones para mejorar la calidad etnografica. En la primera
entrevista nos dio informacion sobre la gestién de otros servidores y de la
gestiébn de su servidor. A lo largo de la etnografia encontramos otro
informante clave, un usuario del servidor, que nos muestra los espacios y
las violencias existentes en el lugar. La informacion de este usuario es
clave para la investigacion, ya que nos habla desde la vivencia y la
experiencia.

Tiempo: Teniendo en cuenta la cantidad de datos que se pueden observar
y registrar por las facilidades tecnolédgicas que ofrece la etnografia digital,
asi como por la “asincronia de las interacciones y por el hecho de poder
guardar datos sin estar presente, recopilar respuestas en funcion de la
disponibilidad o acumular observaciones de manera interrumpida e
inconexa sin la exigencia de la copresencia fisica” (Sadaba, 2015, p. 477),
el tiempo en campo se decide en funcion de la informacién que nos dé,
ya que, en la etnografia, “no hay atajos” (Horst, Hjorth, Tacchi, 2012). El
horario se escoge en funcion de cuando podemos encontrar mayor
cantidad de personas en el servidor y teniendo en cuenta el factor humano

21 El CK (Kill Character) se refiere a la muerte del personaje en el servidor, lo que tiene un impacto
en su historia y en la de las personas que le rodean. Este debe ser aprobado por la administracién
del servidor.
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y de autocuidado, lo que nos lleva a coincidir con mayor poblacion
espafola que latinoamericana, ademas de intentar pasar varias horas
seguidas en el campo (Boellstorff, et. al., 2012). La inmersion se hace
todos los dias (salvo excepciones) para comprender y vivir la
cotidianeidad en el servidor (Hine, 2015). En total, se pasa un total de
cuatro semanas, de 3 a 5 horas al dia, para llegar a la saturacion teorica.

e Recogida y administracion de datos: Ya que “la investigacion en Internet
se enfrenta a menudo a objetos de estudio inestables” (Rogers, 2013, p.
24), se opta por dos tipos de recogida de datos. Por un lado, se grabaran
las sesiones al completo mediante el software OBS, el cual nos permite la
grabacion de la pantalla y de voz, lo que nos servird para captar
fendémenos relevantes con fidelidad de forma eficiente, ademas de poder
registrar la etnografia al completo, pero, ademas, nos servird a modo de
“diario de campo”, ya que al grabar la voz de la investigadora podremos
recoger pensamientos y emociones, captando ademas el momento
exacto en el que se producen. Estos documentos audiovisuales seran
eliminados en seis afios (ya que son datos valiosos para futuras
investigaciones y publicaciones) y no seran compartidas bajo ninguna
circunstancia sin anonimizar, evitando cualquier posibilidad que permita
la identificacion de las personas implicadas/participantes. Por otro lado,
se va a redactar un diario de campo, es decir, un documento “resumen’,
en el que tras las sesiones de etnografia se recogeran los elementos mas
importantes.

Por lo tanto, se tendrd como principios para realizar la etnografia digital las 3Es
de Christine Hine: Integrada, en tanto que el roleplay transformara la forma en la
que la investigadora se relacionara durante la etnografia, integrando las
dindmicas, affordances y nuevas formas de interrelacién; Encarnada, en tanto
que se encuerpa a una mujer en GTA RP, y, por lo tanto, se encarnan los
objetivos de investigacion; y Cotidiana, ya que se practicara la cotidianeidad del
roleplay, aplicando a la vida de la investigadora los tiempos habituales dentro de
juego en este espacio diariamente.

Para realizar una investigacion, y con mas peso si se realiza una etnografia, es
relevante observarnos dentro del propio proceso de investigacion, para situarnos
dentro del entorno que vamos a observar y comprender qué papel tenemos en
este y como nos ha afectado y nos afecta, ya que en esto consiste una etnografia
encarnada bajo el paradigma constructivista. Por ello, se redacta una “carta” en
la que nos observamos, comprendemos y situamos en el espacio:
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Me inicié en los videojuegos siendo muy pequefia, mi referente en este mundo fue mi
hermano. Solia jugar a titulos como Left 4 Dead, Halo, Call of Duty, The Sims...
Normalmente jugaba a juegos offline, sin contacto con otras personas, ya que a mi padre
no le gustaba que yo me expusiera de esa manera, mientras que mi hermano si lo
experimentaba. Esta diferenciacion por género también se veia reflejada en los espacios
en los que jugdbamos, ya que yo tenia que jugar en un ordenador instalado en el salén
(lugar “publico”, bajo vigilancia) y mi hermano lo tenia en su habitacion (bajo su privacidad).
Recuerdo que una vez, teniendo apenas 9 o 10 afios, jugando a escondidas a un juego
online, un hombre mayor tratdé de saber dénde vivia, cuantos afos tenia... Mi padre vino 'y
descubri6 lo que estaba pasando, ya que me escucho llorar. En ese momento, mi padre,
preso del miedo (y de una educacion con unos valores algo machistas) me culp6 de lo
ocurrido y me prohibié jugar a juegos online sin supervision. Mi hermano seguia teniendo
esa libertad y no habia vivido esas experiencias nunca.

Dejé de formar parte de los videojuegos en la preadolescencia, sin entender por qué,
dejaron de ser parte de mi cotidianeidad, mientras que mi hermano conformaba en los
videojuegos su identidad y su grupo de pares. Hoy en dia comprendo que fui “excluida” de
este mundo, ya que nadie en mi grupo de pares, conformado por mujeres, compartia ni
veia como algo positivo el mundo gaming, ya que me hacian saber que no era algo
“aprobado” por el grupo, a lo que se sumaban las experiencias hostiles y de hipervigilancia
gue habia vivido.

Hace como tres afios vuelvo a jugar, animada por mi pareja (un hombre y, por lo tanto,
aceptado dentro del mundo) y en un contexto de pandemia. Me aventuré a jugar a juegos
online cuya comunicacion era por micro, lo que me llevo a tener experiencias hostiles tales
como ser sefialada de “ser carreada por mi novio” (es decir, que ganaba las partidas
gracias a él), apuntando que una mujer no puede ser habil en estos espacios, o bien se
me insinuaban sexualmente, incluso una vez unos chicos fingieron que abusaban
sexualmente de mi dentro de un shooter (un juego de disparos, en el que no hay mas que
el micro y los pocos movimientos que te permite el juego). Esa Ultima experiencia, en la
gue me encontraba jugando sola, me empujé a no jugar online sin apoyos nunca mas, pero
también a encontrar en los videojuegos un campo de estudio sumamente amplio, en el que
el género es parte participe de las relaciones, los roles y los comportamientos de todas las
participantes.

Tras esto probé mas juegos, jugué sola online... Pero me di cuenta de dos cuestiones:
Primero, que en los juegos en los que haya un rol de cuidadora (normalmente llamado
support o sanadora) se va a relegar a una mujer, o a veces incluso somos nosotras las que
decidimos jugar en estos ya que “ellas, nifias y mujeres, se comportan jugando como se
espera de “las mujeres” y dicen preferir lo que se espera que prefieran las “mujeres” (Gil-
Juérez, Feliu, y Vitores, 2010, p. 218), y, segundo, que hay juegos que son totalmente
excluyentes hacia las mujeres, como pueden ser Call of Duty, la saga Dark Souls o incluso
Hollow Knight. En futuras investigaciones profundizaré y observaré el por qué, solo sé que
las mecanicas de los dos ultimos juegos, muy centradas en la “superacion”, estan muy
desvinculadas de la feminidad, asi como el primero excluye por completo a la figura de la
mujer o la feminidad, siendo todos los personajes hombres y siendo la propia tematica un
aspecto en el que solo se ha usado a la mujer como objeto de intercambio: la guerra.
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Por lo tanto, me di cuenta de que podia juntar dos ambitos de mi vida que me apasionan,
los videojuegos y la sociologia, y aprovechar aquellas situaciones hostiles contra mi,
encuerpando a una mujer, a mi favor, dandoles una explicacion, lo que me ayuda a dejar
de sentir que los videojuegos no son un espacio para mi, y, ademas, me ayuda a tener
una mejor gestion emocional de esas situaciones al conocer por qué se producen, ya que
como dice mi terapeuta: “el conocimiento es poder”.

En esta ocasion me centré en GTA roleplay por dos cuestiones: la primera, mi ignorancia
sobre este juego, ya que solo habia podido disfrutarlo viendo a otras personas jugar en
streaming y me parecié la mejor opcion para hacer una etnografia, un lugar desconocido
en el que la sorpresa investigadora iba a ser constante, asi como evitar el sesgo que crea
la cotidianeidad de un juego, por el que pasas por alto cuestiones muy relevantes por estar
familiarizado con este. La segunda fue por el articulo de Puente y Sequeiros (2019) “Mirada
sociolégica al software ludico: la dramaturgia de Erving Goffman en los videojuegos”, que
me hizo ver el roleplay como un espacio en el que la teoria de Goffman parece encarnarse,
ya que es un escenario en el que se recrea lo cotidiano y todas interpretan un papel
concreto, previamente meditado y pactado. Es un reflejo de la sociedad mediado por la
teatralidad y creado por la propia comunidad gamer. Estas dos cuestiones me empujaron
a querer investigar en GTA RP y poder incluir mis inquietudes de género en el estudio de
los videojuegos.

Es relevante dentro de este contexto comprender los autocuidados que se han
necesitado para la realizacion de la etnografia digital. En primer lugar, segun se
iba desarrollando el trabajo de campo, mas costaba desempefarlo a nivel
emocional, ya que entrar a campo significaba la exposicién constante a insultos,
acoso, ser tratada como un objeto o incluso ser ignorada por ser una mujer. En
segundo lugar, la habituacién a un videojuego desde cero, sin ayudas ni apoyos
dentro del servidor, ha sido un obstdculo para superar, ya que el
desconocimiento del funcionamiento y las mecanicas del juego eran, en muchas
ocasiones, un foco de frustracién y cansancio, ya que tampoco habia mallas
afectivas. Se ha necesitado de mucho apoyo fuera del servidor para poder
continuar la etnografia en muchas ocasiones, tanto por vivencias pasadas y
circunstancias personales que afectaban la forma en la que se afrontaba la
frustracion y el enfado ante el acoso y el desconocimiento, como por las
situaciones a las que expone el juego en si. Es por ello por lo que se decidié
hacer un apartado de agradecimientos y trastienda, para que exista la posibilidad
de comprender con rigor lo que ha implicado el desarrollo del trabajo de campo
y, por lo tanto, qué significa encuerpar a una mujer en GTA RP.
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V. Innovacion metodolégica: el mapeado de registro interactivo

Se hace una propuesta de innovacion metodoldgica, a la que se llama “Mapeado
de registro interactivo”. Esta consiste en recrear el mapa de GTA V (imagen 5),
en el que se basan los servidores de roleplay, y en este poder plasmar dos
aspectos clave para los objetivos de investigacion: (1) En primer lugar, se busca
reflejar la forma en la que las usuarias ocupan el espacio con perspectiva de
género. Plasmaremos en él, por un lado, qué espacios se entienden como
legitimos para que habiten los dos géneros??, y, por otro lado, se pondran
extractos de la etnografia digital en forma audiovisual en el que se reflejan las
cotidianeidades, coreografias y performances de género en estos espacios
(practicas sociales, expectativas adscritas a roles, discursos e imaginarios,
reaccionesy "rupturas” interpretativas...). (2) En segundo lugar, se utilizara como
registro de escritura que opere paralelamente como repositorio de materiales y
como trastienda de investigacion abierta y honesta (por supuesto garantizando
los estandares éticos y de anonimizado mas rigurosos), partiendo de una
adaptacién que mezcla el user journey (experiencia de usuario) y el mapa de
empatia, por el que se mostraran extractos audiovisuales de las situaciones de
tension, de miedo o de violencia que pudo sentir la investigadora, sumado a lo
que sinti6 si el audio no lo recoge.

Es relevante entender esta técnica bajo la distincién entre objeto (el videojuego
a nivel ontoldgico), el campo (espacio de observacion) y el método (herramientas
de recoleccion y procesamiento de datos), ya que el mapeado de registro
interactivo comprendera GTA RP como las tres. Por un lado, GTA RP como
objeto de estudio, en segundo lugar, es el campo en el qgue observaremosy, por
altimo, como método, ya que sera el propio mapa que nos ofrece el juego en el
gue recogeremos y expondremos los datos.

Se propone esta variante técnica por numerosas cuestiones:

e (1) La primera, por la relevancia que consideramos que tiene la
experiencia de la investigadora en una etnografia digital, asi como sus
emociones como categorias de analisis, ya que encuerpa el estudio desde
su sentir, lo que implica la exposicion de su cuerpo digital en el campo.
Hablamos de cuerpo digital porque lo que nos sucede en la digitalidad
afecta al cuerpo fisico, el continuum online - offline se da hacia ambas
direcciones, lo que implica que nuestro cuerpo fisico y el digital estén
conectados mutuamente, en palabras de Hine “no basta con decir

22 se habla de un sistema binario de géneros porgque en la comunidad de GTA RP la diversidad
de género o encontrar alguna referencia a personas que salgan fuera de este sistema ha sido
imposible, la comunidad comprende que hay dos géneros. Incluso ni si quiera la comunidad hace
referencia a la distincion sexo — género. Esto es en general, ya que hay personas que
comprenden y hablan de la comunidad LGTBI, pero es una minoria y no nos hemos encontrado
con estas personas en la etnografia digital.
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simplemente que uno esta aqui o alli, encarnado o no, en linea o fuera de
linea. Tanto el online como el offline son modos de ser complejos” (2015,
p. 43).

(2) La segunda cuestion, es la posibilidad de reflejar cobmo, cuando y por
quién se ocupan los espacios online, lo que nos mostraria como afectan
las creencias offline en el desarrollo de las dindmicas online, ya que “estos
nuevos espacios de sociabilidad reproducen los viejos, pero a su vez
suman y afnaden nuevas interacciones cotidianas” (Sadaba, 2015, p. 462),
por lo que nos facilita observar cuanta agencia tienen los usuarios sobre
los significados y las creencias ya asimiladas, compartidas vy
reproducidas.

(3) En tercer lugar, aprovechar el potencial de las herramientas y datos
digitales recopilados, como la interactividad, las improntas y las trazas
digitales.

(4) La cuarta cuestion, es la oportunidad de poder anclar experiencias,
practicas, resistencias, conflictos y/o emociones a espacios concretos,
pudiendo asi reflejar cémo la configuracidbn espacial, mediante
reapropiaciones simbdlicas y emergentes, se convierte en un territorio
social que reproduce estructuras de poder y que permea los espacios.
(5) Por ultimo, por la potencia visual y de significados que tiene, ya que al
poder ver y oir clips de situaciones concretas, ver como afectdé a la
investigadora, qué significan, como se interpretan... Es algo que se
recuerda facilmente y hace sentir a la espectadora parte del escenario,
hace revivir la etnografia a quien lo ve, dando asi una transparencia Unica
a la investigacion.
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Imagen 5: Mapa de GTA V. Este mapa se
recrea en todos los servidores de roleplay

Por ultimo, recalcar que el audio que se muestra en el mapa esta editado
mediante un software de edicién de video (DaVinci Resolve) para garantizar el
anonimato de las personas que aparezcan en la etnografia digital.

VI.  Preguntar para conocer. Escuchar para comprender.

A lo largo del trabajo de campo etnogréfico se llega a la conclusion de que existe
una gran dificultad para observar cuestiones muy relevantes en la investigacion,
como las estrategias para evitar los peligros sexuales o cuales eran los relatos y
los mitos que se formaban en torno al terror sexual. Por ello, se realizan unas
dinamicas grupales online posteriores a la realizacién de la etnografia digital para
las que se elabora un guion que incluya dichas cuestiones y algunas otras que
puedan reforzar y enriquecer los hallazgos observados. A continuacién, se
muestra el guion tematico resultante:
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ATERRIZANDO EN GTA: PRIMERAS EXPERIENCIAS EN LA COMUNIDAD DEL
ROLEPLAY
o Presentacion: Quiénes son (edad, trabajo...). Como llegaron a GTA (romper el hielo)
e Primeras sensaciones. Qué os llamé la atencion. Qué os hizo quedaros

PERFORMANDO EL GENERO:
Perfiles:
e Personas/perfiles con las que rolean
o Personas/perfiles con las que juegan (si las conocen de antes 0 no)
o Perfiles que evitan (¢ Evitais algun tipo de persona a la hora de rolear?)
Practicas sociales ¢ Qué hacen?:
e Cuédl es su dia a dia en el rol (ritos, performances, practicas sociales)
e Qué roles suelen hacer, qué historias desarrollan
e En qué trabajos suelen trabajar
Espacios y contextos:
e Qué espacios suelen habitar
e Cudles se evitan ¢ por qué?
e Cudles son sus rutas entre estos espacios
Desajustes y conflictos:
e Situaciones de inseguridad/incomodidad. Eventos vergonzantes.
o Perfil del perpetrador. Perfiles con los que hayan tenido eventos desagradables.
o Estrategias o canales para cometer violencia: Como sucedid. Patrones en las
experiencias desagradables.
e Consecuencias e impactos de estas experiencias. Gestidn del suceso dentro y fuera
de rol. Ausencia/presencia de apoyo.

EXPECTATIVAS, DESEOS DE CAMBIO Y REPARACION (transferencia):
e Clips de la etnografia
e Sugerencias/recomendaciones que se puedan implementar para mejorar la
experiencia de las mujeres dentro de rol.
e COmo podria evolucionar la comunidad del rol para incluir mas a las mujeres.

La dinamica grupal online busca saturar las baterias tematicas incluidas en el
guion. Se trata, ademas, de seguir una moderacién abierta, emergente y no
direccionada, aspirando a que los conceptos surjan de las propias participantes
y observar y recoger cual es su discurso espontaneo. Se escoge realizar las
dinamicas grupales online por dos cuestiones: La natividad de las participantes,
utilizando un entorno cémodo y conocido para ellas, como es la aplicacion
Discord, la cual también se utiliza en rol, y, en segundo lugar, por logar la mayor
neutralidad en el espacio (Valles, 1999), ya que en Discord no existe una
disposicion de las sillas ni simbolismos en la sala, es un entorno “en blanco”.
Para conseguir mayor neutralidad, se decide enfocar la camara hacia la mesa
de la investigadora, de esta forma ninguno de los elementos de la habitacion
puede sesgar 0 provocar prejuicios en las participantes.

Se realiza un casillero tipolégico basado en Puente (2015) que tiene como
finalidad analizar; i) como se perciben a si mismas las jugadoras en el roleplay,
i) como perciben estas las performances interpretativas y, sobre todo, iii) como
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opera la disciplina del terror sexual en el espacio de juego. El casillero esta
organizado en base a los distintos niveles de inmersion en la comunidad del GTA
RP. El disefio inicial consistia en realizar tres dinAmicas grupales compuestas
por tipos de jugadoras categorizadas como Principiantes, Intermedias y
Veteranas en base al tiempo total invertido en torno a GTA RP. Mas
concretamente, esta variable estandar fue operacionalizada a través de dos
indicadores, el tiempo dedicado al juego y el tiempo invertido en el roleplay fuera
de éste (mediante creacion o consumo de contenido, moderacién de servidores
de Discord de roleplay...) (ver Figura 2).

Figura 2: Casillero tipolégico inicial.
Fuente: Elaboracion propia basada en Puente (2015).
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Posteriormente, se observo que el tiempo de juego y el tiempo dedicado fuera
de juego no tenian una asociacién muy relevante, por lo que se escogié el tiempo
dedicado al juego como eje principal para componer las dinamicas grupales. Por
motivos logisticos de recursos, se terminaron realizando dos dindmicas grupales:
Principiantes, que cubre a las mujeres que llevan jugando menos de cuatro afios,
y Veteranas, conformado por mujeres que hayan jugado mas de cuatro afios
(Figura 3).

, i) ’ \\
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Figura 3: Casillero tipoldgico final. Fuente: Elaboracion propia.
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Para la contactacion se buscé en servidores de roleplay hispanohablantes, por
lo que se abrieron las dinamicas a personas de fuera de Espafia, ya que en el
estudio de las mediaciones online la localizacién supone un reto metodolégico
complicado de tratar y, ademas, un acercamiento de este tipo se adecuaba mas
a las caracteristicas vernaculas del campo, ya que los servidores de roleplay
hispanohablantes son mayoritariamente compartidos entre Espafia vy
Latinoamérica.

Se realiza un andlisis interpretativo basado en el método comparativo constante
(Glaser y Straus, 1967). La codificacion es de tipo inductivo — deductivo del que
se parte de una categoria central: Experiencia de las mujeres en GTA RP. El
analisis se compone de 37 cddigos, que se conforman en primera instancia en
base a la teoria y se revisan, ajustan y recodifican siguiendo los materiales
resultantes de las dindmicas grupales. Se distribuyen en cinco teméaticas:
Practicas sociales, Violencia, Terror Sexual, Sugerencias y Validacion de
masculinidad. El analisis se realiza mediante el uso del software Atlas.ti,
utilizando las transcripciones de las dinAmicas grupales como material. Con este
tipo de andlisis tratamos de buscar patrones, regularidades, las similitudes y
diferencias en los distintos fenédmenos (Carrero, Soriano y Trinidad, 2012). En
las dinamicas observamos que existen determinadas practicas e imaginarios
sociales que aparecen recurrentemente en espacios y perfiles concretos, como
por ejemplo el terror hacia el espacio del gimnasio del sur o el perfil de
perpetrador definido como aquel hombre que desempefia roles de misoginia (se
puede ver con mayor precision en el apartado de Andlisis y Resultados).

Se hace una propuesta de codificacion inicial (se puede observar en Anexos:
Andlisis tematico) basada en el marco tedrico y los objetivos de investigacion.
Conforme se avanza en el analisis de los materiales (Dinamica grupal: Veteranas
y Dinamica grupal: Principiantes) se ajustan y revisan estos coédigos, se
recodifica con la finalidad de hacer emerger la teoria de los propios datos. Se
eliminan algunos cédigos que no resultan Gtiles para el analisis y se afiade la
tematica “validacion masculina”, ya que esta nos sirve para futuras lineas de
investigacion y para facilitar la comprension del funcionamiento del sistema de
géneros en el roleplay. Este proceso dio como resultado un nuevo sistema de
codificacion optimizado:
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TEMAS EXPLICACION TEMAS CATEGORIAS copicos EXPLICACION CODIGOS
TS Lugares resignificados. l;:ll:]i territorios habitan y por
Espacios
Rutas Rutas que habitan.
IG Perfiles deseados Con qué perfiles rolean.
PRACTICAS Cotidianeidades, Relaciones Persona iniciacidn Quién las inicid en el roleplay
SOCIALES rituales...
Relaciones IC Tipo de relaciones IC. Como son.
Historias Historias de sus personajes.
Roles
Trabajos Qué trabajos desempefian
Acoso IC Acoso dentro de rol
Roles violencia género Roles misdginos, el limite entre el rol y la realidad
Abuso sexual I1C Abusos sexuales en rol
Violencia IC Cosificacidn IC Ser tratadas como objetos en rol
Situaciones en las que los administradores abusaron
Abuso de poder IC de su poder en rol
L Prohibir o no permitir ciertos comportamientos por el
Discriminacion IC heeha te ser mujer
Experiencias de Acoso 00C Acoso fuera de rol
VIOLENCIA violencia de género
) . Situaciones en las que los administradores abusaron
Violencia 00C Abuso de poder 00C de su poder firera dz rol
Cosificacion 00C Ser tratadas como objetos fuera de rol
Perfil perpetrador Quién ejerce la violencia
Formas de la violencia
Canales de violencia Por donde se ejerce la violencia
Gestion violencia Cdmo gestiond el staff la situacion
Consecuencias Consecuencias perpetrador Consecuencias para el perpetrador
Consecuencias victima Consecuencias para la victima
Mitos Lo que puede pasar pero no sabemos si ha pasado
Representacl:ingei:a?ehgr ezt Discursos terror sexual Historias lejanas de peligros sexuales
Perfiles a evitar Perfil de posible peligro sexual
Mitos, discursos, Espacios a evitar Espacios de peligro sexual
TERROR SEXUAL imaginario sobre la Frontera corporal digital
violencia Trabajos a evitar Trabajos de peligro sexual
Castigos Castigos Que pasa si no los evitan
Evitacion Evitan situaciones de peligro sexual
Estrategias de proteccion
Enfrentamiento Se exponen a la situacion de peligro sexual
Comunidad Sugerencias para los jugadores y jugadoras
Formas de hacer mas
SUGERENCIAS seguro el juego de las Sugerencias Staff Sugerencias para la administracion de servidores
mujeres
Técnicos Sugerencias de affordancesy recursos técnicos
Homosocialidad masculina Momentos de validacion entre hombres
VALIDACION Biisqueda de Formas de masculinidad
MASCULINIDAD validacion de la Masculinidad hegemdnica Muestras de masculinidad hegemdnica
masculinidad que
implica a las mujeres : i
ROt Rt Quienes muestran el buen hacer masculino
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CUESTIONES EPISTEMOLOGICAS Y ETICAS: EL
ESPACIO ENTRE EL PERSONAJE Y LA REALIDAD

l. Epistemologia

La presente investigacion se enmarca en el paradigma constructivista, ya que
entendemos que no hay una Unica realidad, sino que esta es construida y
depende del sujeto que la observa. Se entiende, ademas, que la investigadora
tiene valores e ideologia, y al construir la investigacion estas cuestiones toman
relevancia y papel en la labor investigativa, por ello, se posicionan el concepto
de reflexividad®® y el ejercicio de la vigilancia epistemolégica como centrales, lo
que implica revisiones de posicionamiento en el proceso de investigacion
constantes y observarnos dentro del proceso como parte relevante del mismo
para analizar como y cuanto influimos en el campo, asi como cuanto y como nos
influye a nosotras. Ademas, esta investigacion se enmarca en la epistemologia
feminista, ya que busca contribuir en paliar las desigualdades de género en el
mundo de los videojuegos, tratando de producir conocimiento para conocer la
problemética y hacer un posterior ejercicio de transferencia a las comunidades
gue formaron parte de la investigacion, buscando asi tener una relacion con el
sujeto de estudio de horizontalidad, comprendiendo nuestra posicién de poder
como investigadoras, ya que en ese momento somos las observadoras y
poseedoras de un conocimiento concreto, y tratando de transferir este
conocimiento a las participantes, dandoles asi agencia y poder de cambio. Se
busca ejercer dentro de una ciencia critica y comprometida, humana y empética,
que entiende la importancia de las problematicas planteadas, las personas
afectadas por la misma y las posibles consecuencias que puede tener una
investigacion sobre ellas.

Al comprender la reflexividad y la vigilancia epistemologica como ejes centrales
en nuestro estudio, se realiza el ejercicio de la flor de los interrogantes (Garcia-
Mingo, y Diaz Fernandez, 2022), que consiste en un auto — analisis que formula
diversas preguntas para situar a la investigadora dentro del trabajo de
investigacion. En la Figura 4 podemos observar en qué consiste.

Se podran observar los compromisos biografico-afectivos en el apartado |I.
Integrada, encarnada vy cotidiana en la metodologia y en el apartado de
Trastienda, ya que las cuestiones emocionales se han tenido en cuenta a lo largo
del desarrollo de toda la investigacion.

23 Se entiende la reflexividad como la “intensa atencién cuidadosa sobre mdltiples cuestiones
que atraviesan el proceso de investigacion: el interior de la persona investigadora, su comunidad
de investigacion, a la sociedad en su conjunto, las tradiciones intelectuales y culturales y las
narrativas usadas en su contexto de la investigacion” (Garcia-Mingo y Diaz Fernandez, 2022:
89).
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Compromisos
biogrifico-afectivos

Qué hay en m: briografia que me
lleva a hacer este tipo de

mvestigaciones?

Qué afectos mueve en mi esta
mvestigacion?

Compromisos
ético-politicos

{Qué compromuso poli
lleva a hacer este tipo
mvestigacién?
Qué cuestiones matenales me
{Qué tipo de relaciones quero llevan a participar en esta
cultivar con mus pares y mus mvestigacion?
sujctos de estudio?

Figura 4: Flor de los interrogantes.
Fuente: Garcia-Mingo y Diaz Fernandez (2022: 90)

En cuanto a los compromisos ético — politicos, muy ligados a los biografico —
afectivos en nuestro caso, esta investigacion se realiza bajo el deseo de que el
espacio gaming sea mas comodo para las mujeres, un espacio de ocio y disfrute
en el gue desaparezcan las practicas hostiles y misodginas. Se comprende que
no se puede cambiar el espacio gaming como campo aislado, sino que necesita
de cambios sociales estructurales, pero el objetivo es paliar estas hostilidades.
Se busca una relacién de horizontalidad con las personas participantes en la
investigacion, reflejado en el apartado de Etica en el presente escrito.

Por ultimo, los compromisos pragmaticos que nos afectan se encuentran en los
tiempos y recursos que implican la realizacion de un trabajo de fin de master. Se
trata de una investigacion sin financiacidbn con unos plazos concretos. La
investigadora, en situacion de beca ministerial, encuentra aqui una presion
afiadida al no poder posponer ni plantear retrasar la entrega por las condiciones
de la beca. Ademas, se trata de una investigacion desarrollada por una Unica
persona con ayuda de la tutorizacion, lo que imposibilita ciertos aspectos que se
hubiera deseado incluir, como acoger mas servidores para la etnografia digital,
una mayor dedicacién en cuanto a tiempo a estos servidores, realizar mas
dindmicas grupales... E incluso afiadir mas objetivos a la investigacion.

Por todo lo anteriormente mencionado, el presente estudio tiene como objetivo
reivindicar el proceso emocional de la investigacion, entendiendo que realizar un
trabajo investigativo, y mas si se realiza una etnografia integrada, encarnada y
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cotidiana (recalcando sobre todo la parte “encarnada”), hace que surgan sentires
y pensares que podran implicar cambios en el disefio, en el proceso o incluso en
los resultados de la investigacion, entendiendo que, igual que la investigadora
afectara en el campo, el campo afectara a la investigadora, en ambas direcciones
en un sentido emocional, afectivo y en el cuerpo.

En cuanto al campo de los videojuegos, debemos tener en cuenta que las
aportaciones y corrientes tradicionales de los game studies se centran
principalmente en el estudio formal del dispositivo (denominado formalismo),
tanto de la narrativa (narratologia) (Cassell y Jenkins, 2000), como de las
mecanicas de juego (ludologia) (Aarseth, 2001). Desde el presente trabajo de
investigacion situada (enfoque sociolégico — situacionista), (Pearce, 2009;
Taylor, 2003) entendemos los videojuegos como dispositivos sociotécnicos que
reproducen discursos, practicas e imaginarios sociales, como tecnologias que
co-crean y reproducen cultura y sistemas de dominacion y poder. Asi, se trata
de espacios de mediacién digital donde las experiencias son cocreadas y se
(im)posibilitan todo tipo de practicas e interacciones sociales de creacion,
subversion y formas de resistencia a través de las affordances y procesos de
reapropiacion colectiva presentes en los escenarios y espacios de juego,
observandose cémo los valores e ideologias capitalistas, patriarcales, etc.
permean las estructuras de juego desde el cédigo hasta los elementos de disefio
de nivel que los componen. En el presente trabajo buscamos ver cémo afectan
las concepciones del género, en este caso del femenino, en el desempefio de un
videojuego cuya narrativa esta creada por y para la comunidad, ya que
observamos los reflejos de las situaciones que se pueden dar offline tales como
el terror sexual o el “deber ser” femenino, porque los videojuegos pueden o bien
reflejar aprendizajes offline, promoverlos, y/o ser un espacio de encuentro para
personas que apoyan unas conductas determinadas (Ferguson, 2015).

Il Cuestiones éticas

Al ser un campo de observacion nuevo, sin referencias de como gestionar
éticamente, las decisiones se toman en base a la empatia y a la responsabilidad
investigativa y afectiva. En todo momento buscamos proteger la identidad e
integridad de las participantes, tanto en la etnografia digital como en las
dinamicas grupales.

Para la etnografia digital, estudiamos el campo previamente para observar sus
normas, sus rituales, cotidianeidades... Y ver asi como cumplir los principios
éticos sin alterar la naturaleza del campo. Observamos que en roleplay hay
algunas normas que se deben cumplir de forma estricta. La norma base del
roleplay es no salir nunca del personaje, las personas que rolean solo salen de
personaje en circunstancias muy concretas y cuando estan al limite y hay otra
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opcion, no es lo deseable, de hecho, puede haber castigos por ello, como la
expulsion del servidor. Ademas, observamos que la mayoria de las personas
graban su dia a dia en rol por si hubiera algin problema, poder tener pruebas
para que los administradores puedan tomar medidas. Incluso hay streamers en
el servidor que en ningin momento pueden informar al resto de que estan siendo
retransmitidos (por la norma base de no salir de personaje). Estas dos cuestiones
nos ponian en la situacion de, por un lado, poder grabar, ya que era una practica
extendida y nuestro material no iba a ser en ningin momento retransmitido ni
difundido, y, por otro lado, nos imposibilitaba la comunicacion de que se estaba
realizando una etnografia digital a las personas con las que nos cruzaramos
primero, por la prohibicion de salir del personaje, y, en segundo lugar, por la
obstaculizacién del rol que supone. Una de las soluciones que surge es que la
historia de nuestro personaje fuera una persona que estuviera haciendo
etnografia en la ciudad, sin embargo, se observa mas adelante que casi nunca
se habla del trabajo que se realiza o de la historia de nuestros personajes, salvo
en casos muy concretos, por lo que se habria producido la misma situacion.

Por lo tanto, finalmente, se toma la decision de advertir al fundador del servidor
de la realizacion de la etnografia digital. Este consiente que se grabe y se realice
una etnografia digital y nos informa de las mejores horas para entrar al servidor,
de qué debemos hacer dentro para no llamar la atencion... Nos habla de las
cotidianeidades del rol y nos da algunos consejos para aprender a rolear,
pasando asi también a ser informante clave.

Para el tratamiento del material audiovisual resultante, se penso en editar voz e
imagen para garantizar un total anonimato. Sin embargo, finalmente se decide
editar solo las voces, ya que estas son las verdaderamente reconocibles, y no
mencionar el nombre del servidor en el que se realiza el campo para evitar que
las personas que aparecen sean rastreables. Esto se decide porque, por un lado,
no es necesaria la anonimizaciéon de los avatares, ya que mientras no se
mencionen sus nombres, que podrian ser rastreables, ni el servidor, no seria
posible ubicar a las participantes; y, por otro lado, por recursos y calidad, se
decide no editar la imagen, ya que la edicion del material para anonimizar los
avatares implicaria un programa de edicion profesional y los clips quedarian
totalmente borrosos, perdiendo asi la calidad del contexto y del territorio que
rodea a la situacion expuesta, perdiendo informacion clave en la investigacion y
calidad analitica.

Posteriormente surge un nuevo dilema ético: Qué hacer con las personas con
las que se genere vinculo. Esta pregunta surge desde el principio, pero hasta
gue no sucediera no se tomd una decision concreta. Una vez se generan
vinculos, se decide informar a las personas con las que mas contacto hay y
mayor vinculo se forma de que se esta realizando un estudio de GTA RP y de
como se esta haciendo. Esta comunicacion se realiza de la forma mas natural
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posible, fuera de rol, y evitando incomodar o romper espacios de confianza. De
esta forma, surge un nuevo informante clave que busca ayudarnos en la
investigacion.

Para las dinamicas grupales, se asegura que los datos personales seran
protegidos y sometidos a las garantias dispuestas en el reglamento 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo de 27 de abril de 2016, asi como se asegura
que las grabaciones de las dindmicas seran eliminadas una vez finalice el
proceso de evaluacion de la presente investigacion. Se utiliza la anonimizacion
en las transcripciones, tanto de los nombres utilizados por las participantes como
de los servidores en los que estan o han estado, para que de esta forma sea
imposible rastrear a las personas que han participado. Todas las participantes
rellenan el consentimiento informado en un google forms (se puede ver el
formulario completo en Anexos: Contactacion dinamicas grupales), que indica:

Por ultimo, como he mencionado en la introduccién, para mi es importante hacerte conocer que
toda la informaciéon que des a lo largo del formulario y de la dinamica grupal sera an6nimay que
vuestros datos personales seran protegidos y sometidos a las garantias dispuestas en el
reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo de 27 de abril de 2016 (jpuedes
echarle un ojo aqui! https://www.boe.es/doue/2016/119/L.00001-00088.pdf ), toda la informacion
que se recoja sera utilizada solo y exclusivamente con fines académicos y completamente
anonimizada.

La sesion sera grabada y transcrita, por lo que solo se utilizara el texto recogido y vuestros
nombres seran anonimizados en dicha transcripcion. La grabacion sera eliminada una vez finalice
el proceso de evaluaciéon del TFM.

Afirmas que:
e He recibido suficiente informacion sobre el estudio.
e Se me haofrecido una via para realizar las preguntas que necesite.
e Comprendo que la participacion es voluntaria.
e Comprendo que puedo retirarme de la dinamica y revocar este consentimiento
cuando quiera, sin tener que dar explicaciones y sin que tenga ninguna consecuencia.

Y consientes que:
e Lasesion enla que participe sea grabada y transcrita.
e EIl texto resultante de la transcripcion de la dinamica sea utilizado Unicamente con
fines investigativos.

Y, ademas, las participantes son informadas de nuevo al inicio de la propia
dinamica de que van a ser grabadas, de cuando se va a destruir la grabacion, de
la forma en la que van a ser procesados sus datos y del anonimato de su
participacion. No se comienza la dinAmica ni se inicia la grabacién hasta que
todas las participantes manifiestan de nuevo su acuerdo con ello.
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ANALISIS Y RESULTADOS: LA PERFORMATIVIDAD
DE GENERO EN GTA RP

l. Una introduccion al mundo del roleplay

Para comenzar con el analisis de los datos producidos, es relevante explicar
previamente algunas cuestiones en torno al roleplay que facilitaran la
comprension de la informacion expuesta a continuacion.

En la introduccidon hemos tratado en qué consiste rolear como una definicion
cerrada, sin embargo, es importante comprender qué rodea a esta practica
socioludica. El mundo de los juegos de roleplay es uno de los mas estrictos en
cuanto a rituales (Goffman, 1959), normas y aprendizajes. Para rolear la
jugadora debe tener un amplio manejo de repertorios y jergas tecno-vernaculas,
como, por ejemplo, conocer diversas funcionalidades, mecénicas, comandos,
animaciones, etc. Por ello, resulta relevante facilitar la comprension de las
dinamicas y entramados sociotécnicos propios del juego.

En primer lugar, recogemos algunos de los conceptos utilizados en la jerga del
roleplay que se han ido clarificando a lo largo del presente trabajo (incluidos y
explicados con mayor precision en Anexos: Glosario terminolégico de jerga en
roleplay, recomendamos encarecidamente la lectura del glosario previa a la del
analisis y resultados):

e |C significa “dentro de rol” (In Character). OOC es “fuera de rol” (Out of
Character).

e La White list es un método “filtro” que ponen los creadores a los jugadores
entrar a servidores de rol concretos.

e Hacer CK (Character Kill) es matar en rol a tu personaje. Para realizarlo,
debes hablar con la administracion del servidor y estos te ayudaran a
pactar un rol para poder matar a tu personaje. Una vez se realiza,
empiezas una historia desde cero.

Una de las cuestiones mas relevantes y que mas afecto a la investigacion, que
se ha mencionado anteriormente, es la norma de que nunca, en casi ninguna
circunstancia, se debe salir de rol, es decir, nunca debes abandonar la
personalidad, el lenguaje o el habitus de tu personaje (y por supuesto tampoco
se permite el metagaming?*). Las personas suelen crear dos tipos de personajes:
uno completamente inventado, y aunque generalmente reflejara parte de si

24 Se le dice metagaming (o metajuego) a informacion que se ha recogido de forma no legitima
y se utiliza en rol. Es decir, si por ejemplo una persona se entera fuera de rol de que estan
planeando hacerle algo a su personaje, no podra utilizar esa informacion en rol, debera fingir que
no conoce lo que va a ocurrir. De lo contrario, si utilizara esta informacién a su favor, se le
acusaria de metagaming y se expondria a consecuencias por parte de la administracién del
servidor.
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misma, tratard de alejarse lo maximo posible de su “yo” real; o los “self insert”,
gue es un personaje que imita a la persona que hay detras de la pantalla con
pequefias variaciones que cuadren con el juego o la historia que se lleve. Solo
se puede salir del personaje, de rol, mediante un chat que dentro del juego se
llamara “la nube”, en el que con el comando /OOC podras escribir fuera de rol.
Salir de rol seria una falta administrativa que puede conllevar desde el ingreso
en prision de tu personaje hasta ser expulsado de manera permanente del
servidor.

Otra de las normas mas relevantes para la investigacion es la “negacién” de rol.
Esta prohibido negar el rol a las personas que te rodean, lo que implica que, si
una persona empieza un rol, una situacion, tu debes continuar con esta, Ssi
quisieras salir de esa situacion, deberas hacerlo dentro de rol, imitando la vida
real. Sobre todo, se debe tener en cuenta para la aplicacion de esta norma la
regla basica del rol, que tu personaje tiene miedo a morir y a sufrir dafios, por lo
que, por ejemplo, si te robaran a punta de pistola, pero ti no quieres que te
roben, deberds actuar en primer lugar bajo el mandato de no querer morir. Esto
puede derivar en situaciones de ejercicio poder y practicas violentas, ya que hay
personas que tienen intereses en que ese rol salga adelante bajo cualquier
circunstancia. Esto nos muestra como se reflejan asimetrias de poder y
hegemonias visibles en la cultura offline, existiendo una permeacion de
dindmicas de poder que transfieren rituales y practicas ludicas entre el espacio
online y offline.

Un aspecto muy relevante consiste en entender qué es un /me y un /do, ambos
son comandos que se utilizaran en rol para aportar realismo a una interaccién
y/o situacion (se utilizan en el chat mencionado anteriormente, “la nube”). Estos
términos son mencionados en las dinamicas grupales con frecuencia. El
comando /me se utiliza para describir animaciones que no existen, como, por
ejemplo, si estamos en un bar y robamos unos ganchitos, pondriamos: /me roba
unos ganchitos de la barra. El comando /do se utiliza para puntualizaciones del
personaje o para preguntar por el rol que esta sucediendo al resto de personas
y/o audiencia presente en la escena de juego. Un ejemplo de esto, continuando
con el hilo anterior, seria: /do se le notaria nerviosa, o: /do ¢ notaria el duefio que
esta robando los ganchitos? Estos comandos aparecen en el chat con distintos
colores (segun el servidor) para diferenciarlos con rapidez. A continuacion,
pondremos una situacion concreta con /do y /me para facilitar la comprension de
esta mecanica concreta:

Situacion: Un chico esta dejando a su pareja. No hay animaciones de emociones,
por lo que utilizan estos comandos. En el chat (o “la nube”) se veria de la
siguiente manera:

e Chico: /me Se mete las manos en los bolsillos y se encoge de hombros.
¢ Chico: /do Se veria como caen lagrimas por sus mejillas.

48




¢ Chico: /do Trata de tocarle el hombro a X ¢ podria?
e Pareja X: /do Si, podria.

e Chico: /me Le tocaria el hombro con afecto

e Pareja X: /do Se le veria llorando.

También resulta pertinente clarificar la relacion que hay entre el juego y otras
aplicaciones de chat externas. Actualmente, se utiliza mayoritariamente Discord
para, por ejemplo, pactar roles o para tener un grupo con las personas con las
gue roleas normalmente y decidir cuestiones de rol. A esto, en rol, se le dice “por
arriba”. Por ejemplo, si alguien da una informacién relevante mediante Discord
sobre una situacion de rol y las personas implicadas en ese rol no lo han leido,
podria decir “tenéis toda la informacion arriba” o “lo he escrito por arriba”, esto
se hace para evitar “cortar” la escena del rol, salir del personaje o erosionar la
experiencia inmersiva, lo que Johan Huizinga (1954), denomina “circulo magico”.
La mayoria de los servidores de rol tienen su servidor de Discord propio en el
que informan de novedades, reinicios... Lo que también permite comunicarse a
todas las personas que se encuentran roleando en ese espacio. Esta relacion
entre las aplicaciones externas y el rol nos muestran también como el rol permea
en la esfera offline de la cotidianeidad, ya que en la mayoria de las ocasiones en
los servidores de Discord las personas continan con sus personajes,
mostradndonos asi como el personaje IC transita entre espacios difusos,
imbricandose la sociabilidad OOC y a la inversa. En este sentido, la persona y el
personaje son dispositivos porosos que se retroalimentan e improntan
multidireccionalmente.

Por ultimo, es preciso mencionar que a lo largo del analisis desarrollado se
utilizaran las nociones de “femenino” y “mujer” como pseudo-sinénimos, ya que
en la comunidad del roleplay en su mayoria no realizaba una distincion entre
ambos términos, dominando un sistema de géneros binario y claramente definido
en sus practicas.

Il. Las affordances generizadas de GTA RP

Las affordances juegan un papel fundamental en el desempefio del rol, ya que
se trata de un videojuego que necesita de multitud de variaciones técnicas y de
disefio para lograr una mayor personalizacion de la experiencia y conseguir que
la jugabilidad sea inmersiva. Ademas, se trata de un dispositivo muy relevante
por su capacidad de reproducir estereotipias, hegemonias, sistemas de
exclusion, desigualdad y asimetrias de poder.
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Se han analizado con perspectiva de género las principales affordances:
Creacién de personaje, animaciones y las aplicaciones del movil (a este ultimo
le hemos denominado la etnografia dentro de la etnografia®®).

En primer lugar, la creacion de personaje, la cual se realiza el primer dia que
se entra al servidor y cuyas caracteristicas no se podran cambiar salvo en caso
de hacer un CK?% al personaje actual. Posterior a la creacién, podras cambiar
solo la ropa, el pelo y el maquillaje. En la creacion podras editar la cara y el
género, pero no hay opcion de variacion en el cuerpo, ni la altura ni el peso. En
nuestro caso pudimos observar la creacion del personaje femenino y resaltamos
algunos puntos clave: (1) El personaje femenino se basa en el disefio del
personaje masculino, que seria el “canon” a partir del cual se crean el resto de
los personajes. El personaje femenino se diferencia del masculino por los
pechos, la curva de la cintura, el pelo y el maquillaje, la forma de las caras son
iguales, asi como la estatura. (2) Las opciones de cuerpo femenino son bastante
escasas y sexualizadas, bajo el estandar de belleza hegemobnica, de pechos
grandes y delgadez. Un aporte llamativo a esto es que en los cuerpos masculinos
tampoco permite crear un cuerpo gordo. Si que se podrian crear cuerpos
masculinos y femeninos ancianos, pero no gordos. (3) Hay multitud de ropa
femenina, aunque la mayoria de ropa es ajustada o corta. La ropa menos
ajustada o mas larga es la ropa masculina que se aplica a las mujeres. La
diversidad en la ropa masculina es mas escasa. Esto fomenta el estereotipo de
‘mujer que tarda mucho en arreglarse” o modelo Barbie mencionado
anteriormente. Si un hombre usa ropa de mujer, o0 a la inversa, recibira rechazo
y acoso (ver: Anexos: Diario de campo; dia 17/04/23). (4) Al ser las caras iguales
para hombres y mujeres, esto obliga a usar maquillaje para exaltar la feminidad
o para no ser tachada de “Manolo”?’ (se puede ver la creaciéon de personaje,
interfaz y algunos detalles mas en Anexos: Material audiovisual: Clip
“CREACION PERSONAJE”). Por lo tanto, observamos que tal y como afirma
Taylor (2006), los avatares no estan libres de la carga social, ya que son
productos sociales y por lo tanto no pueden escapar de la influencia cultural.

En segundo lugar, trataremos las animaciones disponibles, analizaremos en
primer lugar las animaciones relacionadas con la performance de género y en
segundo lugar las relacionadas con el contacto fisico y la interaccion.

Desde el punto de vista de como las animaciones afectan a la representacion del
género, encontramos los siguientes hallazgos: (1) La forma de caminar es muy

25 Se le denomina “la etnografia dentro de la etnografia” ya que se trata de la realizacién de una
etnografia digital de aplicaciones, como Tinder o Instagram, dentro de la etnografia digital del
propio videojuego, es el analisis de las affordances de las aplicaciones existentes dentro de las
affordances del videojuego que permiten que existan estas aplicaciones.

26 Hacer CK (Character Kill) es matar en rol a tu personaje.

27 Es el nombre despectivo que utilizan para la disidencia de género. Se utiliza o bien para
personajes femeninos que tienen rasgos masculinos o bien para hombres que desempefian
personajes femeninos.

50



representativa del género. Hay andares de mujer determinados, cuando un
hombre utiliza estas formas de caminar es tachado de “marica”, mostrando un
binarismo muy especifico en las formas de performar el género y un rechazo
hacia lo entendido como “femenino” dentro del juego. (2) Hay determinados
empleos en los que si tu personaje es mujer no tendra animacion, por ejemplo,
la jardineria o el trafico de drogas. No disponemos de informacion suficiente en
el disefio para comprender el por qué de esta falta de animaciones. (3) Existen
multitud de animaciones para bailar, pero hay algunas muy relacionadas con la
feminidad. Los bailes que tienen que ver con el twerk y el perreo estdn muy
feminizadas, los hombres no las utilizaran o lo haran en clave de humor.

En cuanto a las animaciones relacionadas con el contacto fisico y la interaccion,
encontramos los siguientes aspectos relevantes: (1) La mayoria de las
interacciones exigen de consentimiento para que se produzcan (Ver imagen 6),
incluidas las animaciones sexuales (Ver Imagen 7). Las animaciones sexuales
estan diferenciadas en cuanto a disefio del resto, por lo que es faciimente
reconocible.

-
para aceptar, para ¢Quileres una mamada de D?
rechazar (Hug) B si
No
Imagen 6: Consentimiento en aminaciones. Imagen 7: Consentimiento en aminaciones sexuales
En este caso, era un abrazo (Hug). en rol. En estas indica también el nombre de la
persona que lo solicita (el cual ha sido anonimizado).

(2) Hay algunas animaciones que no piden consentimiento. Estas son: coger en
brazos y algunas de contacto fisico. En el caso de coger en brazos, hay diversas
animaciones para ello, algunas son mas “romanticas” (imagenes 8 y 9), que
tampoco piden consentimiento. En cuanto a las de contacto fisico, se puede dar
un beso en los labios o un abrazo sin necesidad de consentimiento, aunque
puedes optar por realizar las animaciones del mismo tipo con consentimiento
(como en la imagen 6, que es la interfaz para pedir consentimiento para un
abrazo). Se produce en la etnografia un momento en el que un chico da un beso
a la investigadora sin consentimiento en forma de humillacion (ver: Anexos:
Diario de campo, 19/04/23), un caso representativo de en qué casos se pueden
utilizar estas animaciones sin consentimiento.
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Imagen 9: Forma de coger cara a cara como
pareja, simulando un beso.

(3) En cuanto a la disponibilidad de animaciones sexuales, observamos que no
existen animaciones relacionadas con el placer sexual femenino (Ver Imagen
10). No existe la animacion para realizar sexo oral a una mujer, mientras que si
esta disponible a la inversa. Son animaciones muy relacionadas con la
complacencia y el placer masculino. Estas permiten el sexo homosexual entre
hombres, pero no se podria realizar sexo homosexual entre mujeres.?®

28 Entendiendo, en primer lugar, la no inclusién de personas trans sin cambio de genitales (ya
que generalmente la comunidad no lo concibe), y, en segundo lugar, que el sexo homosexual
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+18 gincronizadas

Dar mamada (de pie)
Ser follado/a (de pie)
Anal (de pie)

Tener sexo (follar) (conductor)

Tene
r sexo (ser follado/a) (asiento conductor trasero)

Recibj i
cibir mamada (asiento dg| Conductor)

Imagen 10: Animaciones sexuales disponibles.

(4) Existen animaciones de pole dance utilizadas en el club de striptease. Este
club, llamado Vanila Unicorn, puede ser o bien un club de bailarinas o puede ser
ademas un lugar de encuentro entre prostitutas y consumidores de prostitucion®,
esto dependera del duefio/a y de las normas que ponga en su club. En el caso
del servidor de la etnografia, se ejercia la prostitucion, pero en las dinamicas
grupales una de las participantes, que era duefia del Vanila en su servidor, nos
contaba como en su club estaba prohibida la prostitucion. Es relevante que estas
animaciones y trabajos lo ejercen mayoritariamente mujeres y es consumido
mayoritariamente por hombres.

En tercer y ultimo lugar, se realiza una etnografia digital dentro de la etnografia
digital observando el uso de las aplicaciones del moévil del servidor.
Encontramos aplicaciones que imitan a Tinder (Imagen 11), Twitter (Imagen 12)
e Instagram (Imagen 13). Los puntos mas relevantes en cuanto a las diferencias
por género en el uso de estas apps son los siguientes: (1) Las mujeres suelen
utilizar mas Instagram y Twitter para mandar indirectas a sus exparejas o subir
contenido con sus actuales parejas. Los hombres suben fotos con sus amigos,
contenido de humor o fotos con sus parejas, hay mayor diversidad en el
contenido que suben los hombres. (2) Casi no hay presencia de mujeres en
Tinder, la mayoria son hombres. De los 70 perfiles observados, el 96% eran
hombres y el 4% fueron mujeres. (3) En las redes sociales en general, los
hombres son mucho mas activos, participan mas en las redes que las mujeres.

entre mujeres no tiene por qué necesitar de penetracidon o de objetos externos para que se de
placer.

29 Bajo ningln concepto es un prostibulo, en todo caso, es un lugar que facilita que las prostitutas
y los clientes se conozcan para ejercer la prostitucion fuera del local.
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CON MI HERMANO

= @se coche es mio

® » Q o

Imagen 11: Tinder en rol Imagen 12: Twitter en rol Imagen 13: Instagram en rol

Por

lo tanto, observamos las affordances como agentes co-

creadores/mediadores en los procesos de construccion de las representaciones
sociales de la feminidad, reforzando ciertos patrones de feminidad hegemonica:

En primer lugar, el hombre como el ser “a-género”, la mujer como
construccion de oposicion, la feminidad se construye bajo la otredad
(Beauvoir, 1949). Esto se nos muestra desde la creacion del personaje
(ver clip CREACION PERSONAJE), ya que la base es el hombre y para
hacer un personaje femenino debemos diferenciarlo, y continda con la
forma de actuar mediante las animaciones, ya que solo hay animaciones
relacionadas con “lo femenino”.

En segundo lugar, el género es un concepto establecido como binario, la
diversidad de género en cualquiera de sus acepciones, desde la
orientacién sexual hasta la performance de género, no esta contemplada
a nivel mecanico — técnico (no se han incorporado funcionalidades desde
el disefio que consideren expresiones de género alternativas al sistema
binario de géneros). Hay affordances imaginadas marcadas como
“femeninas” que produciran situaciones de rechazo si las realiza un
hombre y a la inversa, lo que genera una serie de violencias, roles y
practicas asociadas y adscritas al género, que operan como sistemas de
exclusioén y desigualdad mas amplios.
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e En tercer lugar, la mujer como ser alejado del placer, expulsada del
derecho al disfrute sexual (véase imagen 10) siempre y cuando no sea
para el consumo masculino, ya que la existencia del streap club y el
ejercicio de la prostitucion junto a la disponibilidad de las animaciones
sexuales nos indican que se comprende la sexualidad femenina dentro de
un marco de consumo por y para el placer masculino.

e En cuarto lugar, la mujer es relegada al espacio privado, cumpliendo asi
con la caracteristica de la feminidad hegeménica del arte de
empequefiecerse (Bourdieu 1998).

Se evidencia, por lo tanto, que existe una desigualdad implementada en el codigo
del juego, cdmo las arquitecturas de este reproducen sistemas violentos y
excluyentes, discriminatorios para las mujeres.

Il. Mujer como ser percibido: La experiencia en GTA RP

La concepcidn de los servidores del juego, a nivel de imaginarios colectivos,
practicas sociales y cuestiones de disefio emergente (reglas, protocolos,
acuerdos, (re)negociaciones, etc.), resulta un elemento critico a la hora de
entender el devenir del espacio de juego. Asi, los dispositivos videoludicos y las
experiencias de juego derivadas se encuentran significativamente influenciados
por los marcos interpretativos (Goffman, 1959), inercias (Becker, 2009) y
representaciones de la realidad. En este sentido, el objetivo del juego es
recrear/reflejar la realidad dentro del universo GTA. Dentro de este marco,
resulta interesante observar como se representa a la feminidad teniendo en
cuenta que, a pesar de buscar representar la realidad, esta estara sesgada por
la comunidad gamer que la conforma. Entonces nos preguntamos ¢ qué realidad
se refleja? ¢qué papel tendran las mujeres en esta realidad? ¢como se veny
son vistas las mujeres? ¢ qué se espera de ellas?

Para ello, observamos tres puntos clave: Qué tipo de roles e historias
desempefian las mujeres, para observar de qué forma se auto perciben las
mujeres; qué relaciones tienen en el videojuego, para analizar cOmo son
percibidas; y qué espacios ocupan y de qué forma interactiian con el espacio y
con las personas con las que lo comparten, para observar qué se espera de
ellas, de qué forma se espera que ocupen los espacios y qué espacios deben
ocupar.

En primer lugar, observamos de qué forma se auto perciben las mujeres, para
ello, vemos qué roles desempefian. Se analizan los datos de la etnografia digital
y de las dindmicas grupales, de esta forma, se recogen ciertos arquetipos de rol
para tratar de tipificar el “deber ser” de las mujeres en GTA RP. Es importante
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recordar que estos personajes pueden ser o bien una forma de reflejarse a si
mismas, versionadas en el mundo GTA, o bien personajes creados desde cero
en los que generalmente hay parte de si mismas. Recogiendo todos los datos,
se realizan unos “tipos ideales”, que, aunque estén basados en lo empirico, han
sido creados para la investigacion con finalidad explicativa e interpretativa
(Weber, 1949). Por lo tanto, veriamos los siguientes prototipos:

e La novia: Basa su historia, rol e interacciones en su relacion amorosa.
Suele encadenar relaciones para basar su historia en ellas. El resto de las
personas leen a esta persona como “la novia de” y la reducen a esta
caracteristica (ejemplo: Ver Diario de campo: Dia 16/04/23).

e La madre: Desempefian un rol de madre y sus historias e interacciones
se basan en esto. Se le reconoce como “la madre de”. Se espera de ella
gue sea dulce, amable, cuidadora... (ejemplo: Ver Diario de campo: Dia
16/04/23).

e Chica Vanila: Bailarinas y/o prostitutas. Se espera de ellas una actitud
muy sensual y/o sexual, segun la profesién. Son cosificadas y pueden
llegar a sufrir acoso y abusos por parte de los clientes (Ver Dinamica
grupal Principiantes o Mapa — Espacio: Unicorn Vanila).

e La pandillera (banda): Chicas cuyo rol, historia e interacciones se basa en
el lado ilegal del roleplay. En los grupos de discusion se pudo ver cdmo
en este lado del roleplay las mujeres tienden a ser menospreciadas y
discriminadas. Este tipo puede tener relacién con el tipo de “la novia”, ya
gue en muchas ocasiones ser la pareja de uno de los integrantes de la
banda sera la forma por la que entrar en esta (ejemplo: Ver Dinamica
grupal Veteranas).

e La policia: Las mujeres policia suelen acoger caracteristicas mas
masculinizadas, seria la versién de GTA RP del modelo séadico, ya que
estas mujeres tendran atributos femeninos sexualizados (ya que el GTA
RP generalmente no permite lo contrario) pero su forma de actuar sera
mas parecida a lo viril, como agresividad, demostracion de aptitud para el
combate, busqueda de reafirmacién de sus companeros... (Bourdieu,
1998) (ejemplo: Ver Dinamica grupal Veteranas).

Todos estos prototipos tienen algunas caracteristicas en comun, estereotipos
ligados a las mujeres que no se distinguen entre un tipo ideal u otro y que las
personas que las perciben dan por hecho que: (1) Las mujeres tienen un gusto
especial por la ropa, el maquillaje, y todo lo relacionado con lo fisico. Es decir,
todas las mujeres incluyen el modelo Barbie en sus personajes. Una situacion
gue refleja esto en la etnografia digital fue cuando un chico estaba tardando en
comprarse ropa y le compararon con una mujer (Ver: Anexos: Diario de Campo;
Dia 20/04/23). (2) Los trabajos que desempefian son muy variados, podemos ver
a mujeres en casi todos los trabajos, aunque hay trabajos muy feminizados,
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como el de “chica Vanila™°. También mencionar que hay mujeres discriminadas
en algunos trabajos, aunque se les acepte trabajar ahi, como por ejemplo
trabajar en el lado ilegal en bandas. Un ejemplo de ello nos lo cuenta una de las
participantes en la siguiente intervencion de las dinamicas grupales:

“de bandas, el problema es que el sistema, al menos que habia en D*******g eg
que se empiezan si 0 si con un grupo de cuatro que tienen que haberse
establecido antes de entrar en el servidor. Es decir, tu tienes que presentar un
proyecto en el foro [...] que tenias que haber pactado antes de entrar a rolear,
porque era como la historia que justificaba que cuatro personas quisieran ser
malotas. Entonces, muchas veces, porque yo he tenido un propio proyecto y
conozco a la gente que ha tenido muchos proyectos, el 90 y pico por cien de
es0s grupos eran chicos. Porgue los chicos se conocian entre ellos y porque
también se justificaban en el rollo de menos follén. Porque yo he llegado a
escuchar ese comentario cuando se planteaba el por qué entrar a una chica, de
hecho, yo entré en el proyecto porgue roleaba de pareja de otro chico y fue
como la persona que insistié un poco para que me permitieran estar dentro.
Sobre todas las bandas pandilleras y esa otra cosa que he visto que también
las hay de moteros, era bastante raro encontrarte personajes femeninos. Y si
los habia, en un gran porcentaje era también porque eran parejas de alguien
que estaba dentro”

(Participante en dinamica grupal de veteranas)

Se puede observar cOmo esta participante aporta que existe una discriminacion
hacia las mujeres en las bandas directamente a la hora de entrar, ya que, para
poder entrar, deben cumplir con la condicion de ser la pareja de uno de los
integrantes, es decir, tener un enlace y validacion masculina que acepte que
estén ahi.

Vemos también en la intervencion de la dinamica grupal el enlace que existe
entre los tipos ideales y los trabajos que desempefan las mujeres. La “novia”
suele trabajar en el mismo empleo que su pareja, asi como “la pandillera”
consigue entrar en las bandas gracias a la validacion de su pareja. La “chica
Vanila” y la “policia” basan sus personalidades y sus practicas en lo que exige
su empleo, y estas estan atravesadas por el sesgo de género de qué se permite
0 no ser a las mujeres, asi como por la idea de como debe ser una mujer, bajo
las caracteristicas de sumision, obsesion con la moda y cuidadora (Bruel Dos
Santos, 2008).

Enlazando con lo anterior, una forma de ver como se percibe a las mujeres es
la relacidén que se tiene o se espera tener con ellas. Continuando con el analisis

30 Puede haber “chicos Vanila” aunque es menos comun, la prostitucion y el striptease son profesiones
ocupadas mayoritariamente por mujeres.
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de los datos producidos en la etnografia digital y las dinamicas grupales,
observamos algunos puntos clave:

e (1) Las relaciones y lazos que se producen en el juego son la principal
razén que hace que los y las jugadoras continien en el mismo, por lo
tanto, la importancia que cobran las relaciones y la forma de interrelacion
es crucial en la experiencia de las mujeres (Ver: Dinamica grupal
Principiantes y Dinamica grupal Veteranas).

e (2) En multiples ocasiones las mujeres se vuelven invisibles en la
interaccion con otras personas. En la etnografia digital se pudo observar
como en el momento en el que la mujer no era objetivo sexual, pasaba a
un segundo plano en la conversacion, llegando incluso a ser ignorada. Si
no se cumplia con el “deber ser” de objeto sexual o posible relacion sexo
afectiva, la presencia de la mujer se desvanecia. A pesar de ser una
situacion generalizada, habia excepciones en las que las mujeres
participaban de las conversaciones y los espacios igual que los hombres
(Ver: Diario de campo)

e (3) Las mujeres son percibidas como posible relacion sexo afectiva, la
cosificacion existente en GTA RP es mayoritaria, o que produce multitud
de situaciones de violencia (Ver:_Diario de campo).

Por el trato generalizado hacia las mujeres, la violencia es parte de sus
relaciones y de su cotidianeidad. En las dinamicas grupales este fue el tema mas
tratado, apareciendo en todos los bloques a pesar de que el guion no estaba
Unicamente enfocado a situaciones de violencia (ver Guion dinamicas grupales)
y este tema solo tenia un bloque concreto, mas enfocado al terror sexual. Un
ejemplo de ello se da con una participante con la que hablabamos sobre su
cotidianidad y nos contestaba que: “En mi caso, al menos, es entrar, encontrarme
con no sé qué, y aguantar lo que me tenga que encontrar” (Participante en
dindmica grupal de veteranas), mostrando asi un cansancio generalizado hacia
la violencia que tenia que sufrir y como esta formaba parte de su dia a dia.

Al confirmar en las dindmicas grupales lo que se habia observado previamente
en la etnografia digital, que la violencia es una caracteristica constante en la
experiencia de las mujeres, se toma esta practica y fenébmeno como objeto de
analisis, ya que forma parte de como son percibidas en el roleplay, de como se
interrelacionan y de su cotidianeidad. Analizamos el fendmeno de la violencia
hacia las mujeres desde los siguientes ejes: Tipos de violencia, formas de
ejercerla, canales y gestion de la violencia.

Se encuentra que los tipos de violencia mas recurrentes dentro de rol son el
abuso sexual, el acoso, la discriminacion y la cosificacion. A continuacion, se
exponen algunos de los casos que las participantes expusieron (Figura 5):
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ABUSO SEXUAL

‘hay situaciones como... yo qué s¢, que

me fueran a robar y me obligaron a
quitarme las bragas”
(D.G. Principiantes)

terminantemente prohibido intentar colar

“se establecio la norma de que estaba

una violaciobn como un rol. Y sé de

gente, sobre todo mujeres con las que
he hablado, que se les hizo un rol asi.
Evidentemente, sin su consentimiento,
gue era imposible tenerlo porque estaba
prohibido, es lo que me refiero, pero que
ya explicitamente se negaron. Pero
¢qué pasa? Que también es una norma
gue no puedes intentar cortar ningun rol.
O sea, lo sigues, y cuando se acabe, si
tienes alguna queja, ya te vas al staff.
Pero en este momento, como que estas
un poco obligada a participar”

(D.G. Veteranas)

ACOSO

“¢,Chicas a vosotras os pasa al entrar en
un servidor, que hagas tres horas de rol,
y de golpe te encuentres que ya tienes
siete mensajes de siete tios diferentes
tirandote la cafia?”
(D.G. Principiantes)

“También lo del gimnasio, es decir,
aunque tu rechazas, hay algunas
chavalas que, aunque rechacen, no me
interesa, te vas, a lo mejor te ven un
grupo de tios y claro, a ver como te
escapas, porque si les deniegas el rol,
pues ya sabes que te van a lo mejor a

gue se escuda con lo de no, es que es
mi personaje.”
(D.G. Veteranas)

intentar meter la falta, porque hay gente

DISCRIMINACION

‘y luego hay muchas cosas que pasan

muy desapercibidas, esté la forma
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agresiva en la que lo hacen y luego hay
microformas en la que lo hacen que es:
no que ella mejor no conduzca, mejor
gue ella no dispare”
(D.G. Principiantes)

“en el momento en el que yo intervenia
hacia el chaval sus contestaciones y
eran literalmente: no voy a hablar con la
mujer, no voy a hablar contigo, contigo
no estoy hablando, con ella no hablo”
(D.G. Principiantes)

‘te ponen el titulo de la voz de
cachonda”
(D.G. Principiantes)

COSIFICACION ‘por no hablar de que siempre o casi
siempre, la mayoria de las veces que tu
estas roleando con una persona de
género contrario, siempre esta la
persona de venga liaros...”

(D.G. Principiantes)

Figura 5: tipos de violencia mas comunes en roleplay.
Fuente: Elaboracion propia (datos de dindmicas grupales).

Podemos observar verbatims que revelan de manera ilustrativa algunas de las
situaciones de violencia que vivieron las participantes; se han escogido dos por
cada tipo de violencia, ya que el trabajo de campo ha arrojado multitud de
evidencia empirica, sumado a las experiencias encarnadas por la etnografia, en
la que la autora ha experimentado, al menos, una situacion por cada tipo de
violencia mencionada.

Se han encontrado tres formas de ejercer la violencia: (1) El abuso de poder por
parte de los fundadores y el staff. En muchas ocasiones, el poder que tienen
estas figuras de autoridad en los servidores es utilizado para ejercer violencia
hacia las mujeres, desde que sean ellos mismos los agresores, aprovechando
su situacion de poder, hasta que dejen pasar situaciones de violencia hacia las
mujeres, revictimicen, culpen o menosprecien la violencia. En la mayoria de los
casos, para demostrar a la administracion que se ha ejercido violencia, debes
tener un video o algun tipo de demostracién para que haya consecuencias para
los perpetradores, no existen mecanismos para evitar este tipo de situaciones.
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(2) Roles con autoridad que abusan de su poder. Un ejemplo de esto seria un
policia, que tiene un poder sobre un civil en rol, y hay ocasiones en las que
abusan de este en contra de las mujeres, como nos contaba una participante de

las dinamicas:

‘hay cosas asquerosas a las que no le puedes tirar un no, por ejemplo, me tiré
un tiempo en la policia y entonces fui a un aviso con un compafiero que estaba
tomando declaracion a una chica que le habian robado, y pone mi compafiero
policia: le mira el culo a la tal, y ahi no te pone podria, y dije me parece
asqueroso que hagas ese rol donde ella no se puede negar y, ademas, se
siente violentada. Te parecera una tonteria pero que yo esté aqui roleando tan
tranquila y pones que estas mirando el culo, me da asco ¢ sabes lo que te
quiero decir? y ahi no hay /do de ¢;podria?”
(Participante en dinamica grupal de principiantes)

Otro ejemplo serian las bandas, en las que bajo el principio basico del roleplay,
que es proteger tu vida, obligan a las mujeres a hacer cosas que no quieren
hacer, como nos contaba una de las participantes:

“Creo que un problema principal también es sobre todo si interactuas con el
lado ilegal, porque en el lado legal es mas raro que te encuentres, osea, te
puedes encontrar misoginia, pero a lo mejor no te la pueden imponer con una
pistola o una navaja que en el lado ilegal, pues si.”

(Participante en dinamica grupal de veteranas)

(3) La ultima forma de ejercer la violencia es mediante roles miséginos. Muchos
hombres se escudan en el rol para ejercer violencia contra las mujeres. Se
producen muchos casos en los que hombres basan su personaje en
comportamientos e ideas miséginas para excusar en este las violencias que
ejercen contra las mujeres, como nos cuentan las participantes:

“la gente se escuda mucho de su personaje de GTA para ser un cerdo y un
acosador, esta mas que visto”
“os viene el tipico de: bueno, yo te aviso, que lo sepas, mi personaje es muy
tira carias porque va cachondo todo el dia”
‘me ha pasado, que me digan: a ver mi personaje es muy machista no te lo
tomes a mal”
‘pero porque ellos lo estan aprovechando, que saben que se pueden justificar
detras del rol”
(Participantes grupo principiantes)

Por lo que observamos, el roleplay en si puede operar como un mecanismo para
ejercer violencia. Las participantes contaban que el perfil de perpetrador lo
encontraban especialmente en los hombres que escudaban su misoginia con su
personaje de rol, justificando el abuso como una ficcidén narrativa consistente con
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el disefio de su personaje. A esto se le suma que en ocasiones estos mismos
perfiles utilizan las affordances para ejercer violencia, exponiendo a las
jugadoras a situaciones a las que no se puedan negar.

Observando los canales en los que se producia la violencia, pudimos ver la
porosidad en el caso del roleplay, ya que la mayoria de las situaciones violentas
permean el rol llegando a afectar a la persona que hay detras de la pantalla,
como mencionaba una de las participantes de la dinamica grupal de principiantes
hablando sobre una experiencia violenta: “algo que tu piensas no me va a
afectar, y si te afecta”. La violencia se da por dos principales canales (1) En el
propio rol, dentro del juego, mediante las affordances, los roles y las situaciones
a las que se expone a las jugadoras que se han comentado anteriormente y (2)
en los chats externos (Discord mayoritariamente y TeamSpeak), fuera de rol,
donde la violencia traspasa y permea a la persona que hay detras del personaje.
En la siguiente tabla (Figura 6) podemos ver las concurrencias existentes entre
las citas de violencias fuera y dentro de rol:

Abuso IdCe poder Acoso IC Cosificacion IC
Grod Gr=21 Gr=12

Abuso de poder OOC 3 1 0

Gr=8

Acoso OOC
Gr=9 ! ’ °
Cosificacion OOC
Gr=4 0 ¢ :

Figura 6: Continuum IC — OOC de la violencia.
Fuente: Elaboracién propia (datos de las dindmicas grupales).

Las participantes y la etnografia digital revelaron que la violencia no termina en
el rol, sino que en multitud de ocasiones se utiliza el canal de Discord comun del
servidor de rol para encontrar a las mujeres a las que violentaron en rol y
continuar con la violencia fuera de rol. En 7 de las 21 situaciones de acoso dentro
de rol que describieron las participantes (el 33% de las situaciones) la violencia
continud fuera de rol mediante el canal de chat externo. Solo hay 1 caso en el
gue el acoso comenzo fuera de rol.

En cuanto al abuso de poder, era complicada la diferenciacion entre dentro y
fuera de rol, ya que se trata mayoritariamente de situaciones en las que
acontecimientos sucedidos dentro de rol, se lleva a Discord para hablar con la
administracion, donde cuestionaban el relato de las mujeres y terminaban por
continuar la violencia que se ejercid6 en rol por otra persona mediante el
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cuestionamiento de los hechos, la revictimizacion y el desprecio del fenomeno
violento.

Enlazado con el abuso de poder, se analiza la gestion de la violencia que se
hace en los servidores. Las participantes nos contaban que para que haya algun
resultado en las denuncias de violencia se debe grabar constantemente o tener
otros softwares que te permitan aportar pruebas de que esa violencia ha
sucedido. Normalmente esto no se produce, ya que estos softwares externos
exigen que el ordenador de la jugadora sea de alta gamay no hay muchos casos
en los que esto sea posible. Las participantes hablaban de que la administracién
hace esfuerzos por evitar abusos en el servidor en cuanto a dinero o roles, pero
No ponian recursos en evitar situaciones de violencia hacia las mujeres, que las
soluciones eran a posteriori y normalmente las que salian perdiendo eran ellas.
Cuando hablamos sobre las consecuencias de la violencia hacia las mujeres,
nos indicaron que los perpetradores no solian tener ninguna. Solo hubo un caso
en el que si hubo una exclusién hacia los perpetradores, y fue una de las
participantes veteranas que nos contaba cOmo esto sucedia gracias a que la
administracion de su servidor decidié hacer publicas las sanciones y los baneos
para que todas las jugadoras pudieran leerlo, lo que desencadend en rechazo
hacia los abusadores y acosadores y en multiples expulsiones del servidor. Sin
embargo, esto no consiguio acabar con la violencia miségina permanentemente.
Frente a esto, las consecuencias para las mujeres son mayoritarias y suelen ser
el abandono del servidor o incluso el abandono del roleplay. Una de las
participantes veteranas nos contaba que ella habia dejado de rolear por el
cansancio que le produjo enfrentarse a violencia todos los dias.

Por lo tanto, observamos que, aun siendo las relaciones el principal motivo para
ocupar el roleplay, es el mismo motivo por el que las mujeres se ven empujadas
a abandonarlo, y como la violencia juega un papel fundamental en sus
experiencias en rol y fuera de rol. Esta violencia se da en forma de abuso sexual,
acoso, discriminacion y cosificacion, y se ejerce bajo el abuso de poder, roles
con autoridad y los roles misoginos. Los canales de violencia son el propio rol y
el canal compartido de chat externo, como Discord o TeamSpeak. Se observa
con los canales y las formas de violencia que existe un continuum de la violencia
OOC - IC, ya que la violencia comienza dentro del rol y se extiende en canales
privados e invasivos. La gestion de esta violencia tiende a tener mayores
repercusiones para las mujeres agredidas, siendo lo mas general que estas
abandonen los servidores o el roleplay. Ademas, se puede observar que cuanto
mas tiempo formen parte de la comunidad de GTA RP, mas probable es que lo
abandonen, ya que la dinAmica grupal de veteranas frente a la de principiantes
reveld que existe un cansancio generalizado entre las mujeres que llevan mas
tiempo formando parte del rol.
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Por ultimo, analizaremos los espacios que ocupan las mujeres y qué se
espera de ellas. En los apartados anteriores hemos podido observar algunas
pinceladas de el imaginario colectivo sobre el “deber ser’” de las mujeres,
afiadiremos a esta cuestion el concepto de territorio al principio de la feminidad
hegemonica, de mujer que no ocupa el espacio publico y que busca ocupar el
menor espacio posible (Bourdieu, 1998).

Uno de los objetivos de este andlisis al inicio era ver qué espacios eran ocupados
mayoritariamente por mujeres en GTA RP, sin embargo, poco después de
empezar la etnografia digital, observamos que no existian espacios feminizados,
sino que todo el espacio se entiende como de propiedad masculina, siendo las
mujeres las ajenas, las extrafias. Esto se puede observar por las experiencias
de acoso callejero que vivié la investigadora en el desarrollo de la etnografia,
aunque, con las dinamicas grupales, pudimos constatar que hay algunos
espacios menos hostiles y otros que representan un peligro explicito para las
mujeres.

Como se mencionaba en la metodologia, utilizaremos el propio mapa que se
emplea en GTA RP para exponer los espacios y territorios del roleplay y asi
hacer visible las diferentes violencias, exclusiones y habitus que recoge el
videojuego con respecto a las mujeres. Todos los videos expuestos en el mapa
han sido anonimizados mediante un software3! de cambio de voz y subidos a la
plataforma Youtube en oculto para que solo las personas con acceso al mapa
puedan verlo.

Se puede observar el mapeado de registro interactivo el siguiente enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/IsNPmMCjm9f4cqUIxivhx8yRKNWAS5XTOfH
?usp=share_link. Se recomienda la descarga y uso del mapa en ordenador para
una mejor visualizacion. (Se pueden ver las imagenes del mapa y un cédigo QR
con el enlace al mapa en Anexos: Imagenes mapa interactivo).

El mapa nos revela que partimos de una neutralidad masculina en la mayoria del
espacio, que existen potenciales peligros, como el gimnasio, y espacios
percibidos de mayor comodidad, como el norte (ver imagen 14), podemos
concluir que ningun espacio es completamente seguro para las mujeres.
Analizando los espacios potencialmente peligrosos y de mayor comodidad,
observamos que el peligro se encuentra en los lugares con mayor poblacién, y
la comodidad donde hay menor densidad de jugadores, lo que nos podria indicar
gue se percibe como peligrosas las grandes aglomeraciones, quizas porque
significaria una mayor probabilidad de encontrarse con una situacion de
violencia, o quizas porque eso simboliza compartir espacios con hombres que
se encuentran fuera de nuestra zona segura. Sin embargo, el porqué de las
zonas potencialmente seguras o peligrosas son hipétesis y tendencias

31 El software utilizado ha sido DaVinci Resolve, un software de edicién de video y audio gratuito.
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https://drive.google.com/drive/folders/1sNPmCjm9f4cqUlxivnx8yRKNWA5xT0fH?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1sNPmCjm9f4cqUlxivnx8yRKNWA5xT0fH?usp=share_link

percibidas, ya que aun no disponemos de evidencia empirica suficiente con los
datos recopilados hasta la fecha. Si podemos afirmar que los espacios en los
gue mayor comodidad sienten las mujeres se encontrarian dentro del espacio
privado (casas, bares o talleres de confianza...), ya que no se menciona en las
dindmicas grupales ni se vive en la etnografia digital que existan espacios
entendidos como publicos en los que las mujeres sientan seguridad.
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Imagen 14: Mapeado de registro interactivo. Zonas seguras,
potencialmente violentas y violentas.




Por lo tanto, para describir las representaciones sociales que se hacen de la
feminidad dentro del juego, hemos observado como se auto perciben las
mujeres, cOmo se las percibe y qué se espera de ellas, obteniendo los siguientes
hallazgos:

e Se percibe a las mujeres como objeto sexual o como objeto de relacién
sexo — afectiva, pero en ambas relegada a un papel pasivo, de
subordinacion erotica (Bourdieu, 1998).

e Se espera que sean “seres percibidos” (Bourdieu, 1998), que no tengan
un papel relevante o principal, relegadas al espacio privado y ocupando
el menor espacio posible. El territorio es generalmente comprendido como
masculino, y, por tanto, de posible exposicion a violencia misogina.

e Las relaciones de las mujeres estan vinculadas a experiencias violentas.
La violencia misdgina es parte de su cotidianeidad en roleplay.

e Por todo lo mencionado anteriormente, y muy influenciadas por el “deber
ser’ femenino, las mujeres cumplen con roles estereotipados, sin llamar
la atencion ni salir del estandar de lo que se espera de ellas (Gil-Juéarez,
Feliu, y Vitores, 2010), siguiendo asi unos tipos ideales que cumplan con
este “deber ser”.

e Existe un continuum OOC - IC de la violencia, en el que las situaciones
violentas traspasan el rol y permean a las personas envueltas en ellas.

e Las mujeres sienten seguridad en el espacio privado, el espacio publico
esta repleto de relatos de violencia o de miedo por habitarlos. El espacio
publico es mayoritariamente masculino y se percibe como espacio con
violencia ambiental.

V. El continuum online — offline: Terror sexual digital.

El roleplay, como hemos mencionado, trata de simular con la mayor exactitud
posible la vida offline, adaptandose al entorno GTA. Este entorno trae consigo,
como hemos expuesto en la justificacion, violencia hacia la mujer, lo que hace
que ya desde el inicio exista un imaginario sobre GTA de exclusion,
discriminacion y/o violencia hacia las mujeres. Resulta pertinente en este caso
hablar de continuum online — offline porque la linea divisoria entre ambos
espacios se disipa, esta distincion es compleja y, por ello, se habla de cémo lo
online y lo offline forman un todo conjunto, un continuum, en el que los
fenbmenos que acontecen mediados tecnol6gicamente repercuten en la vida
offline y a la inversa. Las transformaciones tecnoldgicas y culturales producen
gue la cotidianeidad se vea profundamente sumergida en este continuum (Linne,
2016). En este caso, nos centramos en el continuum online — offline del terror
sexual, ya que este concepto expresa como el miedo y la coercion de las mujeres
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offline afecta a su experiencia, imaginarios sociales, sentires y pensares en el
espacio online.

Para observar si en GTA RP existe este continuum, en el que el terror sexual
offline se desplaza al videojuego, se recogen en primer lugar los datos de las
dindmicas grupales, en el que vemos si existe un relato, un mito, sobre los
peligros de la violencia sexual, poniendo especial atencion a la geografia
corporal y a los castigos, estos ultimos visibles mediante la culpa y la
revictimizacion. En segundo lugar, en la etnografia digital, podemos observar si
existe terror sexual digital por las situaciones a las que se expone la
investigadora para observar sus reacciones y pensamientos, miedos y temores
relacionados con el terror sexual, y en qué situaciones han aparecido.

Observamos un relato claro de terror sexual vinculado a la forma de actuar y
performar el género en GTA RP. Las participantes de las dinamicas nos
hablaban de la importancia del uso del chat de voz en esta cuestion, ya que,
como afirmaban en la dinamica grupal de principiantes, “la voz es como tu fisico
en el rol”. Mediante la voz se identifica a las que son mujeres detras de la
pantalla, y este seria el primer paso para ejercer un mecanismo coercitivo. Este
detalle es muy relevante, ya que no se tratara igual a los personajes mujeres que
sean leidas como mujeres tras la pantalla por su voz, que a los personajes
femeninos que tras ellas se perciba a un hombre, lo que nos indica que el terror
sexual en el roleplay tiene una fuerte vinculacion con el terror sexual offline, ya
gue en rol no se percibe por el género que interprete tu personaje, sino por el
género de la persona que hay detrds, mostrandonos asi que lo relevante para
ejercer mecanismos coercitivos no es la teatralidad y performance del género
propia del rol, sino la finalidad de mantener a las mujeres bajo el control del
peligro sexual dentro del videojuego.

Tras esto, segun el relato y discurso de terror sexual, dependera de la actuacion
de las mujeres que sean o0 no posibles victimas. Tanto con las dinamicas como
en la etnografia digital pudimos confirmar que las mujeres que se salen de los
roles establecidos como “la buena mujer’ (callada, sumisa, que ocupa poco
espacio...), es decir, la representacién de la feminidad hegemonica, estan
expuestas a este relato de violencia. En las dinamicas grupales pudimos ver
como las participantes hablaban de culpa o responsabilidad ante las violencias
cuando desempefiaban roles en los que su personaje hacia reir al resto,
participaba de mas o se mostraba sexual de una forma que no fuera de consumo
masculino. En la etnografia pudimos ver directamente una amenaza en la que le
decian a una chica “como te coja por ahi sola veras” en un espacio publico (se
puede ver en Mapa — Espacio: Garaje central).

También fue posible observar como las participantes de las dinAmicas nos
sefalaban que existia una geografia corporal digital, ya que habian aprendido a
evitar algunos espacios y empleos en rol por miedo a la violencia sexual.
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Evitaban espacios como el gimnasio o los barrios bajos, los primeros por la
cantidad de hombres que lo habitaban y porque existia el relato de que se
producia mucho acoso a las mujeres que estaban alli, el segundo por ser zona
de bandas y pandilleros, que pueden utilizar la violencia fisica para ejercer
violencia sexual. También evitan trabajos como las bandas y el lado ilegal, por
miedo a ser coaccionadas para hacer cosas no deseadas o ser violentadas, ser
bailarinas en el Vanila por el contexto sexual del club, o los talleres, que se
evitaron por un tiempo, aunque hoy en dia hay mayor diversidad (esto puede
producirse por los avances del feminismo en estos ultimos afios y el cambio en
la autopercepcion de las mujeres). Observamos que alli donde se ponen
fronteras corporales digitales existe un miedo a la violencia sexual.

La ultima caracteristica que nos confirmé la existencia de terror sexual digital fue
la existencia de castigos para las mujeres que se exponian a este tipo de
situaciones. Las participantes en las dinamicas y las mujeres con las que
hablamos en la etnografia digital nos contaban como la administracion hace caso
omiso de estos casos, o directamente no se creian las situaciones que habian
vivido, sentian que si denunciaban lo que las sucedia se las iba a cuestionar y
podria crear conflictos con el resto, por lo que lo dejaban pasar. En multiples
ocasiones nos hablaron también del miedo a ser expulsadas del servidor por no
continuar roles en los que estaban ejerciendo violencia hacia ellas. Por lo tanto,
podemos observar que entre las mujeres existe el imaginario de que, si se
encuentran ante una situacion de violencia miségina hacia ellas no podran
evitarlas por miedo a ser expulsadas por negar rol, y tampoco querran
denunciarlas por miedo a ser cuestionadas, ignoradas, culpadas y/o
revictimizadas.

Las participantes nos hablaron también de estrategias de proteccion hacia estas
cuestiones. En primer lugar, la mayoria de las mujeres optan por la evitacion de
lugares, personas o empleos que perciben como potencialmente violentos o
peligrosos. En segundo lugar, hay algunas ocasiones en las que se opta por el
enfrentamiento, en el que se cuestiona ese potencial peligro arriesgandose a la
violencia. En tercer lugar se da una estrategia de prevencién, en la que se
descargan distintos softwares de grabacion para poder aportar pruebas a la
administracion y conseguir consecuencias para los perpetradores. Mientras que
existe una practica muy comun en los videojuegos tipo MMO basada en crear
mallas afectivas y de solidaridad (o sororidad) entre jugadoras (Puente, 2015),
en este caso no existe esta tendencia, por lo que las estrategias que se siguen
tienden a ser individualizadas.

Es relevante sefialar la influencia que tiene la violencia ambiental sobre el relato
de terror sexual y las geografias corporales. En la etnografia digital se observo
gue en los espacios donde solo habia hombres la tension y la sensacion de poder
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ser agredida aumentaban. En las dinamicas grupales se mencionaba el siguiente
caso:

“Por espaldas, se forman como propios grupitos de tios, y si que empezaban a
soltar pues perlas, o sea, es lo que te digo de, a veces hay misoginia que no
sabes qué esta porque no se atreven a aceptar a la cara, es decir, entre chicos
como que se crecen mucho”

(Participante en la Dinamica grupal Veteranas)

La sensacion de acecho y de peligro constante, incluso cuando no tienen delante
al posible perpetrador, se puede observar en esa aportacion. Se entienden los
espacios de homosocialidad masculina como sustrato facilitador de peligro
sexual, y es por ello por lo que terminan siendo una frontera para la geografia
corporal digital de las mujeres, evitando los espacios ocupados mayoritariamente
por hombres.

Todas estas cuestiones, desde el mito, el relato, la existencia de geografias
corporales, castigos y estrategias de proteccion, nos confirman que el terror
sexual se enmarca dentro de un continuum online — offline por el que los
potenciales peligros de violencia sexual se transforman y se adaptan al entorno,
dandose el fenbmeno de agencias multiples (Latour, 2008) y ejerciendo de
mecanismo coercitivo para las videojugadoras, afectando tanto a su experiencia
de juego como a su percepcidn del espacio videoludico.
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LA TRASTIENDA: APOYOS, SENTIRES Y PENSARES.
ENCUERPANDO A UNA MUJER EN GTA RP

Hemos decidido afiadir un apartado de trastienda al analisis ya que se trata, por
un lado, de una etnografia digital en la que la investigadora encuerpa y sufre el
problema en primera persona y, por otro lado, por la epistemologia que rige el
presente estudio, ya que entendemos que afade calidad analitica y
transparencia a la investigacién comprender el proceso emocional y los pensares
dentro de la etnografia. Al tratarse de un apartado que tratara principalmente la
emocionalidad, se opta por hablar en primera persona, ya que esto facilita la
comprension y la empatia con las situaciones, sentires y pensares que se
describen.

En primer lugar, encuentro la complicacion de afrontar una etnografia digital con
un doble papel que se daba paralelamente: el de jugadora y el de investigadora.
Esto afecté a la investigacion ya que se producian muchas disonancias entre
estar siendo violentada como jugadora y querer recopilar la mayor informacién
posible como investigadora. Un ejemplo de esto fue un periodo en el que la
etnografia se detuvo, ya que emocionalmente fue muy complicado sobrellevar la
exposicién a violencia constante que suponia el rol, ya que gran parte de la
etnografia consisti6 en un acoso y cosificacion constantes. Se trataba de
enfrentarme a entrar a campo para ser insultada, acosada, tratada como un
objeto... Se hacia méas duro cuando el papel investigativo implicaba dejar pasar
la situacion, comprendiendo por qué se estaba dando, y sufriéndolo como una
jugadora mas, sin sentir proteccion ni poder cambiarlo.

A esto se le suma que dentro del papel de jugadora encontrdbamos a la
investigadora en la vida real y dentro del juego, cumpliendo un papel concreto
tanto IC como OOC. Para paliar esta ultima, hicimos un “self insert” enfocandolo
dentro del universo GTA. Por lo que hice un personaje que fuera civil, sin
exposicion al lado ilegal, que no buscaba pareja y que era lesbiana, para evitar
encuentros sexuales y encuentros romanticos con otras personas (por
incomodidad y por principios éticos, ya que no se encontraron personajes LGTBI
dentro del servidor).

En segundo lugar, sobrellevar el acoso continuado no ha sido tarea facil. Al no
tener vinculos dentro del roleplay, no habia nada que hiciera menos hostil la
continuacion del campo, lo que fue un gran obstaculo hasta que encontré un
grupo de personas que lo hicieron mas ameno. La contraparte negativa de
encontrar este grupo fue que el acoso y la cosificacion descendieron porque
ahora entendian que yo podia ser pareja de algin hombre del grupo, lo que nos
llevo a tener menor material para la investigacion. Esto supuso un dilema, ya que
habia que elegir entre conseguir mas material, pero continuando sin mallas
afectivas, o continuar teniendo un apoyo dentro del campo, pero siendo
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conscientes de que costaria mas encontrar situaciones de violencia explicitas.
Se optd por la segunda por los costes emocionales que estaba suponiendo la
primera opcion.

Vinculado con lo anterior, se dio un caso de acoso por parte de una persona del
grupo que hemos mencionado, en el que esta persona decia estar enamorada
de mi habiendo compartido tan solo un par de horas en rol. Esta persona pasé
al Discord personal a hablarme continuadamente con mensajes fuera de lugar
(no de indole sexual, pero si de indole roméntico), produciendo una relacion muy
incémoda con el grupo y haciéndome sentir, de nuevo, objeto de relaciones sexo
afectivas, como si aquella fuera mi tnica posibilidad y lo que me deberia definir.

Por ultimo, a nivel personal, he encontrado varios obstaculos relacionados con
la autopercepcién en el campo y el proceso investigativo. El sindrome de la
impostora, muy atravesado por el género, ha sido una realidad afectiva con la
gue he tenido que lidiar constantemente; sentirme como una investigadora no
legitima, pensar que si no aprendia rapido se me iba a criticar por ser una chica
y tendria que enfrentarme a los estereotipos recurrentes ligados a que las
mujeres no sabemos jugar a videojuegos o “no es lo nuestro”. Sentir que no soy
suficiente, equilibrar los pensamientos intrusivos y pelear contra mi misma unay
otra vez.

Por lo tanto, encuerpar a una mujer en GTA RP ha sido un viaje repleto de
violencias e incomodidades, luchas internas y aprendizajes, aunque por suerte
se pudo encontrar a un grupo de personas que lo paliaran, puede ser un ejercicio
emocionalmente complicado y lleno de disonancias.
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CONCLUSIONES Y TRANSFERENCIA

l. Conclusiones

Esta investigacion nos revela qué implicaciones socio afectivas se derivan de
encuerpar a una mujer en GTA RP, cdmo se (re)significa el imaginario que hay
sobre la feminidad y qué se espera de las mujeres en este tipo de espacios.

Podemos afirmar que la feminidad se construye como oposicibn a la
masculinidad, que el hombre se comprende como el “ser sin género”,
mostrandonos asi a la mujer como “la otra” frente al ser legitimo, el hombre. Se
recrea el sistema binario de géneros por el cual se expulsa a cualquiera de las
otredades y diversidades que puedan existir. Las affordances actian como
agentes mediadores y co-creadores de la performance de género, y son
utilizadas para exaltar la feminidad hegemonica y el sistema binario de género.
Observamos que hay un “deber ser” para las mujeres: (1) esta expulsada del
placer sexual. La sexualidad femenina debe estar enfocada al placer masculino;
(2) no debe ocupar mucho espacio, y debe alejarse del espacio publico; (3) debe
basar su historia, personalidad y forma de interrelacion en unos tipos ideales
(novia, madre, chica Vanila, pandillera o policia), toda mujer ajena a estos
prototipos sera empujada a los margenes, ignorandola.

Se observa que los lazos personales son el principal motivo de estancia en el
juego, asi como también son el principal motivo de abandono, ya que las
relaciones de las mujeres estdn muy atravesadas por la violencia misdgina, lo
que hace que su experiencia de juego sea mucho mas hostil que la de los
hombres. Los tipos de violencia que mas se han observado son la discriminacién,
la cosificacion, el acoso y el abuso sexual. Estas violencias se dan mediante tres
formas: abuso de poder (de la administracion), abuso de roles de poder (como
por ejemplo la policia o las bandas en rol) y roles misdginos; los canales de la
violencia son el chat externo al rol (como Discord) y en el rol, dentro del propio
juego. Las evidencias empiricas recopiladas nos muestran que las
consecuencias de las situaciones de violencia son mayoritarias para las mujeres,
quienes tienden a abandonar los servidores en los que han sido violentadas o,
incluso, abandonan el juego, mientras que los perpetradores tienden a no tener
consecuencias directas sobre sus actos. Observamos también que se da un
continuum IC — OOC de la violencia, es decir, el fendmeno de la violencia tiende
a comenzar dentro del juego y se extiende hacia canales mas invasivos, como
los chats externos. Las participantes de las dindmicas grupales manifestaron que
existe una falta de mallas afectivas, solidaridad o sororidad entre jugadoras, y
gue esta seria una situacion deseable.

En el analisis del espacio y el territorio por género pudimos observar que el
espacio es mayoritariamente masculino, se entiende que el juego no es un
espacio para las mujeres y que los espacios que pueden ser mas seguros para
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ellas estan dentro del espacio privado, como las casas o bares de confianza. Sin
embargo, si que se dan renegociaciones de los espacios Yy resignificaciones de
los territorios por parte de las jugadoras, como en el caso de las mujeres
ocupando los talleres y empleandose en ellos a pesar de ser un espacio
tradicionalmente masculinizado, o jugadoras que, si conocen que hay espacios
de los que se les quiere expulsar, tratan de reivindicarlo y habitarlo a pesar de
las posibles consecuencias o el miedo.

Por dltimo, concluimos que se da un continuum online — offline del terror sexual,
que transfiere los miedos y mecanismos coercitivos para las mujeres al mundo
videoludico y afecta sobre sus acciones, sentires y pensares dentro del juego.
Este hallazgo podria traer consigo la conceptualizacion del terror sexual aplicado
a lo online (terror sexual digital).

Por lo tanto, observamos que la experiencia de las mujeres en el juego esta
atravesada por los estereotipos, la violencia y el terror sexual, y estos tres ejes
transversalizan su vivencia de juego al completo, dificultando que ocupen este
espacio con comodidad, sin cohibiciones. Las affordances, las representaciones
sociales y (re)significaciones de la feminidad, asi como el continuum online —
offline del imaginario de la feminidad y del concepto de terror sexual, imposibilitan
gue las mujeres puedan jugar y desenvolverse en este espacio con comodidad,
seguridad y confianza, mostrando en GTA RP, como en otros muchos
videojuegos online que se han estudiado con anterioridad, que el espacio
videoludico es hostil hacia las mujeres y lo relacionado con la feminidad.

Il. Transferencia

Las participantes en las dinamicas grupales y las vivencias en la etnografia digital
nos mostraron algunas claves para hacer de GTA RP un espacio mas seguro y
comodo para las mujeres. Es cierto que hemos observado que el principal
problema de la representacion de la feminidad es sistémico y que, por lo tanto,
no puede erradicarse sin un cambio radical en la percepcion del sistema sexo —
género, sin embargo, si que se pueden tomar iniciativas que minimicen el dolor
o los mecanismos de violentado que mejoren la experiencia de las mujeres en
este espacio.

Las propuestas que surgieron son las siguientes. En cuanto a la administracion
(staff) y la normativa de los servidores:

e Creacion de la figura de “Staff de sensibilizacidon”. Una o varias personas
de la administracion que tengan sensibilidades sociales y que trate las
situaciones de violencia miségina, asi como violencia por raza o etnia,
LGTBIfobia... Esta parte de la administracion tendra como funcién
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observar a las jugadoras por si se diera violencia, igual que se observa
para vigilar las trampas. Este Staff tiene el poder de banear de forma
unanime, como un organo aparte, ya que se entiende que la sensibilidad
gue tienen con la tematica social es suficiente para comprender, analizar
y decidir la gravedad de la situacion.

Prohibicidn total de los roles de agresiones sexuales sin excepciones. Se
plantea como alternativa que estos roles solo puedan suceder bajo pacto
previo y demostrable con conversaciones (via Discord, Whatsapp...).
Que la normativa muestre a las mujeres que denunciar la violencia o
detener roles violentos no conllevara sanciones de ningun tipo.

Mayor numero de administracién para tener una mayor vigilancia y mejor
atencion en estas situaciones, creando asi una comunidad con menor
violencia social y mas segura. Asi como formacion en ambito social para
el Staff.

Las propuestas en cuanto a aspectos técnicos son las siguientes:

Implementar el /acoso, un comando por el que la administracion pueda
presenciar la situacion violenta sin hacerse ver y poder juzgar desde la
propia situacion y no desde el testimonio, ya que este suele no ser
suficiente. Este comando solucionaria que en muchas ocasiones las
mujeres no tienen el hardware suficiente como para mantener el juego y
un programa de grabacion externo, pudiendo hacer que el Staff presencie
las situaciones violentas y evitando esa necesidad de precaucion
constante.

Hacer no visibles los usuarios participes de los servidores de Discord, ya
gue este es el canal por el que actualmente se produce el continuum de
la violencia OOC — IC. De esta forma, los usuarios tendran que agregarse
como amigos en Discord y se podra interponer una barrera de seguridad
mayor.

En cuanto a comunidad, las participantes de las dinamicas de discusion
revelaron la inexistencia de mallas afectivas entre las jugadoras mujeres, por lo
que se propone:

Facilitar mediante las affordances y la estructura de los espacios la
creacion de mallas afectivas y solidaridad entre jugadoras, espacios
donde puedan compartir sus experiencias y crear una comunidad de
apoyo mutuo.

Para hacer llegar estas propuestas, se crea un poéster informativo para poder
difundir entre las administraciones de los servidores de roleplay. Se puede
observar el poster en Anexos: Transferencia de sugerencias.
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Il. Futuras lineas de investigacion

Esta investigacion ha abierto las puertas a distintas lineas de investigacion, tales
como:

e LGTBIfobia en GTA RP. La discriminacion y el odio a las personas LGTBI
ha estado muy presente durante toda la investigacién y puede ser una
linea muy interesante para estudiar.

e Homosocialidad masculina y masculinidades en GTA RP. Los espacios
de homosocialidad masculina estaban presentes constantemente, asi
como la demostracion y validacion de la masculinidad. Era algo que
aparecia en todas las conversaciones durante la etnografia digital, asi
como en las aportaciones en las dindmicas grupales.

e Profundizar en los impactos de la arquitectura de software como coagente
y reproductor de hegemonias y sistemas de exclusion.

e Elterror sexual digital o cdmo el terror sexual se adapta a las mediaciones
digitales y ejerce un poder coercitivo hacia las mujeres en el entorno
online.

Pero, sobre todo, esta investigacion da pie al estudio de la Manosfera Gamer.
Basandonos en la investigacion de Garcia-Mingo y Diaz Fernandez (2022), que
define la manosfera como “un conglomerado de espacios virtuales heterogéneos
que dan cabida a una multitud de movimientos masculinistas basados en la
propagacion de discursos misdginos y antifeministas” (Ging y Siapera, 2018;
citado por Garcia-Mingo y Diaz Fernandez, 2022), entendemos la manosfera
gamer como el espacio virtual heterogéneo en el que se produce la propagacion
de discursos miséginos y antifeministas dentro de la identidad y el contexto
gamer, desde la creacion de contenido, redes, y desarrollo en el mundo de los
videojuegos.

Surge la curiosidad por este espacio en la presente investigacion al observar las
practicas sociales, rituales y significados que rodeaban al espacio masculino,
como la validacion de la masculinidad era la base del comportamiento y
pensamiento y la influencia que habia entre la masculinidad y la representacion
de la feminidad, como un binarismo claramente establecido que rige y establece
las normas sociales. Tras esto, surge un gran interés por la identidad gamer, que
nace como una identidad subversiva y antiestigma (Muriel, 2018a) que termina
expulsando a la otredad, ademdas, se entiende como un espacio de
homosocialidad (Puente y Lasén, 2015) y de cultura hipermasculina (Fortim, y
De Moura, 2013).

Por lo tanto, podemos abordar las posibles relaciones existentes entre los
espacios videoludicos excluyentes con las mujeres y/o la otredad y la manosfera
gamer, cOmo ambas se retroalimentan y crean un espacio hostil a la feminidad.
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ANEXOS.

l. Glosario terminolégico de jerga en roleplay.

Para facilitar la comprensién del conjunto de la investigacion, se aflade un
glosario de terminologia utilizada en roleplay:

e |C significa “dentro de rol” (In Character). OOC es “fuera de rol” (Out of
Character).

e White list (WL) es un método “filtro” que ponen los creadores a los
jugadores entrar a servidores de rol concretos. Los servidores con WL
suelen hacer entrevistas o cuestionarios antes de aceptar que una
persona entre al servidor. De esta forma se busca que las personas que
entren quieran hacer personajes serios y conozcan el rol. Los servidores
con WL suelen ser mas estrictos a la hora de rolear, menos permisivos
con los errores que se puedan cometer con los comandos y con la norma
de no salir nunca del rol.

e Hacer un CK (Character Kill) es matar en rol a tu personaje. Para
realizarlo, debes hablar con la administracion del servidor y estos te
ayudaran a pactar un rol para poder matar a tu personaje. Una vez se
realiza, empiezas una historia desde cero, sin conocer a ninguna de las
personas que conocia tu personaje anterior ni nada de su historia. Es
como si fueras una persona diferente en el mismo espacio.

e Parareferirse a informacion facilitada por los canales de chat externos, se
dice “por arriba”

e El comando /me se utiliza para describir animaciones que no existen,
como, por ejemplo, si estamos en un bar y robamos unos ganchitos,
pondriamos /me roba unos ganchitos de la barra. EI comando /do se utiliza
para puntualizaciones del personaje o para preguntar por el rol que esta
sucediendo al resto de personas y/o audiencia presente en la escena de
juego. Un ejemplo de esto, continuando con el hilo anterior, seria: /do se
le notaria nerviosa, o /do ¢notaria el duefio que estd robando los
ganchitos?

e “La nube” es el chat que se usa dentro del juego. Se trata de un chat en
el que se escriben los /me, los /do, informacion fuera de rol (mediante el
comando /O0C). En la nube también hay un “Twitter” en el que las
personas escriben mensajes generales o dirigidos a una persona en
concreto.
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Il FiveM

Se afiade una descripcion mas concreta de lo que es FiveM y de como es la
plataforma.

Como se ha descrito previamente, FiveM aloja los distintos servidores de
roleplay. Hay distintas plataformas parecidas a FiveM, pero esta es la mas
conocida y usada por la comunidad. Desde aqui tendremos acceso a servidores
de rol de todo el mundo, se nos mostraran en una lista en la que podemos filtrar
por idioma, tipo de servidor...

En las imagenes que vemos a continuacion podemos observar la pagina principal
de FiveM (imagen A1)y, cuando clickamos en “Jugar”, entramos a ver la lista de
servidores que se ha mencionado anteriormente (imagen A2).

MAFIA GRATIS GRUPOS GRANDES15+ -
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Imagen A2: Lista de servidores en FiveM (nombre
de los servidores anonimizados).
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1. Material audiovisual.

A lo largo de la etnografia se registraron una serie de videos, tanto para la
realizacion del mapeado de registro interactivo como para facilitar el analisis.
Estos videos son extractos de horas de etnografia, por lo que tienen su contexto
propio, aunque lo que interesa de estos es el trato que se hace hacia un
personaje femenino en el juego, la cotidianeidad del juego o las affordances de
género. En el siguiente enlace/QR podemos observar algunos clips interesantes
no incluidos en el mapa.

Todos los videos han sido editados para que la voz sea irreconocible, ya que la
creacion de personaje puede ser menos reconocible, pero la voz es algo unico.

Enlace:
https://drive.google.com/drive/folders/AXU3rUThcBpOhAggPjjeoh oGxFU7i 1K
?usp=share link

QR:
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V. Diario de campo

El diario de campo se realiza mediante PPT para facilitar la recogida de datos
después del tiempo dedicado a campo.

Estas fichas de recogida de datos se basan en las referencias: AEIOU
Observation Framework (2014), MIDAS (2013) y DIY Production (2014).
Adaptando las tres formulas al espacio y tiempo de observacién, asi como a los
objetivos.

Este es el formato:

ETNOGRAFIA

En el siguiente cédigo QR y enlace se podra encontrar el Diario de Campo
completo:

Enlace:
https://docs.qgoogle.com/presentation/d/1HqoG2Gaov5MP6G954Sqi5St7arCYtL
Ow palR1hWOX4/edit#slide=id.p

QR:
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V. Contactacion dindmica grupal

Para la contactacion utilizamos las principales redes sociales, Instagram, Twitter
y Tik Tok, para tratar de llegar al maximo de personas posible. También
utilizamos tres servidores de Discord cuya tematica principal es el roleplay.

A continuacion, vemos la imagen que se utilizo para su difusion:

MUJERES
EN GTAH RP

iBuenas! Soy Aida, estoy estudiando un master en

Metodologia de la Investigacion de las CCSS en la

UCM. Estoy haciendo el TFM sobre las mujeres en

el roleplay
e — ) |
Estoy organizando unas dinamicas grupales
‘para hablar sobre vuestras experiencias como
mujeres dentro del mundo del roleplay

Si eres mujer y juegas GTA RP, no importa desde

cuando juegues jrellena el formulario! Me pondré

en contacto contigo. La dinamica no durard mas
+de hora y media '

si 0s animais a participar! Cualquier duda
podéis escribirme: aigalleg@ucm.es
iMuchisimas gracias!

Ademas, se utiliza un formulario de Google para la organizacién de la dinAmica
y para obtener el consentimiento informado en el que se garantiza que sus datos
personales seran protegidos y sometidos a las garantias dispuestas en el
reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y del Consejo de 27 de abril
de 2016, facilitando ademas el enlace a la normativa anteriormente mencionada.
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Secm‘én 1de2

Experiencias de mujeres en GTA RP X

Buenas! Soy Aida, estudiante del Master en Metodologia de la Investigacion en Ciencias Sociales:
Innovaciones y Aplicaciones en la Universidad Complutense de Madrid. Estoy haciendo mi TFM sobre
experiencias de mujeres en GTA RP y me encantaria contar con tu aportacion!

Voy a organizar una dinamica grupal online en |la que charlaremos sobre vuestras experiencias dentro de
GTA roleplay. Dentro de esta dinamica no estas obligada a hablar de lo que no te apetezca, también seras
libre de abandonar la dinamica cuando guieras/necesites o de manifestar tus sentires. Es un espacio abierto
y seguro en el no habra estigmas ni se juzgara nada de lo que sea dicho. En esta dinamica hablaremos, os
mostraré algunos videos para que los comentemos... Durara como mucho hora y media (a no ser que todas
las participantes querais que se alargue, jyo estoy ahi para escucharos!).

Para mi es importante hacerte conocer gue toda |a informacion que des a lo largo del formulario y de la
dinamica grupal es anénima y no es posible de rastrear, por lo que vuestros datos personales seran
protegidos y sometidos a las garantias dispuestas en el reglamento (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo y
del Consejo de 27 de abril de 2016 asi como nunca seran transmitidos a terceras personas o instituciones,
toda la informacion que se recoja sera utilizada solo y exclusivamente con fines académicos y
completamente anonimizada. La sesion sera grabada y transcrita, por lo gue solo se utilizara el texto
recogido y vuestros nombres seran ancnimizados en dicha franscripcion. La grabacion sera eliminada
una vez finalice el proceso de evaluacion del TFM.

Antes de empezar, darte las gracias por interesarte y echarme una mano, y recordarte que puedes retirar tu

participacion cuando quieras, sin peros ni explicaciones, solo hazmelo saber. Este formulario tan solo te
llevara 5-10 minutes, su Unica finalidad es contactar con vosotras para organizar y estructurar la dinamica.

Cualguier duda o aportacion, me puedes contactar por correo electronico a aigalleg@uem.es jestare
encantada de contestarte en la mayor brevedad posiblel

jiMuchas gracias!l

Nombre de pila 0 nickname (el que te haga sentir mas cémoda para tratar contigo)

Texto de respuesta corta

Estas dinamicas estan orientadas a servidores de roleplay hispanohablantes, por lo que, para
facilitar la organizacién y la contactacion, ¢podrias indicarme en qué pais resides?

Texto de respuesta larga

¢ Cudanto tiempo llevas roleando?

Menos de 1 afio
Entre 1 y 4 afios

Mas de 4 afios
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¢lnviertes tiempo en el roleplay fuera del juego? (en creacion o consumo de contenido sobre
roleplay, moderacion de servidores de discord, administracion de cuentas en redes sociales...).

No invierto tiempo fuera del juego.
SI, le dedico menos de una hora al dia
Si, le dedico enfre 1y 4 horas al dia

3I, le dedico mas de cuatro horas al dia

Ahora hablaremos de disponibilidad, primero ¢,En qué dia/s de la semana podrias sacar un hueco
para realizar la dinamica?

Lunes
Martes
Miércoles
Jueves
Viemes
Sabado

Domingo

&Yy en qué franja horaria te vendria mejor? (horario ;e Espafia peninsular)
Entre las 9AM y las 11 AM
Entrelas 12 AM y las 2 PM
Entre las 4 PM y las 6 PV
Entre las 7 PM y las 9 PIM
Entre las 10 PM y las 12 PM

Otra...

Esta dinamica sera online jen qué plataforma prefieres que se realice?
Discord
Google Meet
Meet Jitsi

Otra
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¢ Podrias dejar una forma de contactarte? Puede ser el email, el usuario de Discord - Es tan solo un

medio para hablar contigo sobre fechas para realizar la dinamica

Texto de respuesta corta

Seccitn 2 de 2

Consentimiento informado e :
Por dltimo, como he mencionado en la introduccién, para mi es importante hacerte conocer que toda la
informacién que des a lo largo del formulario y de la dinamica grupal sera andnima y que vuestros datos
perscnales seran protegidos y sometidos a las garantias dispuestas en el reglamento (UE) 2016/679 del
Parlamento Europeo y del Consejo de 27 de abnl de 2016 (jpuedes echarle un ojo aquil
https:/fwww boe es/doue/2016/119/L.00001-00088 pdf ), toda la informacién que se recoja sera utilizada solo y
exclusivamente con fines académicos y completamente anonimizada.

La sesion sera grabada y transcrita, por lo que solo se utilizara el texto recogido y vuestros nombres seran
anonimizados en dicha transcripcion. La grabacion sera eliminada una vez finalice el proceso de evaluacién
del TFM.

Afirmas que:

He recibido suficiente informacion sobre el estudio.

Se me ha ofrecido una via para realizar las preguntas que necesite.
Comprendo que la participacion es voluntaria.

Comprendo que puedo retirarme de la dinamica y revocar este consentimiento cuando
quiera y sin tener que dar explicaciones y sin que tenga ninguna consecuencia.

Afirmo haber recibido esta informacion y comprendo que mi participacion es voluntana y puedo retirarm.
No he recibide esa informacion.

Otra..

Y consientes que
La sesion en la que participe sea grabada y transcrita.

El texto resultante de la transcripcion de la dinamica sea utilizado anicamente con fines
investigativos.

Consiento que la dinamica sea grabada y el texto resultante sea utilizado Gnicamente con fines investig..
No consiento que se grabe la sesion ni que se utilice con fines investigativos.

Otra...

Enlace al formulario: https://forms.qgle/YcE7CTp3lagJ5we36
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V1. Transcripcion de las dinamicas grupales.

a. Dinamica grupal: Veteranas

Dinamica grupal: Grupo Veteranas
Fechay hora: 28/04/2023 18:10 — 19:55
Moderadora: Aida
Participantes: Sy P (iban a ser 4 participantes, dos de estas no aparecieron)
Transcripcion: Aida

TRANSCRIPCION

Voy a empezar la grabacion, todo ready. Perfecto. Vale, pues 0s parece bien
presentaros un poco, o sea, Yo qué sé, pues edad, nombre, por ejemplo, lo que
guerais decir de vosotras, que es verdad que al ser Discord y tal, podéis mantener
vuestra identidad como, mas, como mas anénima, ¢vale?, o sea esto, lo que
gueréis contar de vosotras, ¢vale? Y bueno, también si queréis, como
empezasteis en el roleplay, si fue yo qué sé pues un amigo, o una amiga, el que
os introdujo...

S: Vale, pues si queréis, empiezo yo, o si no, que me sabe mal, como que también hablo
mucho, digo, a ver si... (risas)

No, adelante, adelante.

S: A ver, yo sinceramente no sé decirte ni desde hace cuantos roleo, porque yo empecé
lo mismo sin exagerar, tenia como 14 afos y escribia en plan en foros y cosas asi. O
sea, empeceé tengo 25, o sea, tampoco es que se tenga 50, pero llevo un monton, pero
el cambio al, sobre todo GTA fue también a los afitos. O sea, hubo como un boom de
streamers que empezaron a streamer en servidores y cosas por el estilo y a raiz de eso
me enteré de que existia y acabé pues con unos por otros, pues empecé roleando en
GTA. No sé si, por ejemplo, quieres que te mencionemos servidores, 0 €s mejor no
decirlos.

Lo que vosotras preferais, o sea, como pensad gue, por ejemplo, si me mencionais
servidores, probablemente no vayan a salir.

S: Si, mejor, porque ahora es mejor para ti, pero yo lo digo sin problema, o sea, yo he
estado roleando todo el tiempo que he estado en GTA en D******+xxiixg Y @5 como el
servidor pues que tuvo también mucho boom por ciertos streamers, aquello y lo otro.
Entonces todo el tiempo que he estado en GTA, ahora no estoy desde hace unos meses,
porque ya hay temporadas que al menos en mi caso te cansas un poco, pero he estado
como, no sé, tres, cuatro afios, o0 no sé si llegara a los cuatro, bastantes semanas pues
echabas el ratillo, depende de si es vacaciones pues obviamente he estado mas a
cuando estudiaba, ahora que ya se ha acabado pues lo mismo, pero un poco ese es el
fin, la verdad, o sea, creo que seria el resumen que a lo mejor te es mas (til.

No, nada, ademas esto es como mas para coger un poco de confianza, o sea que
me puedes contar, me podéis contar lo que querais sobre estas preguntas mas de
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introduccion no por asi decirlo, para introducirnos un poco a nosotras, ¢no? A
guiénes somos por asi decirlo

S: Si, si, lo digo porgue no te cuento en concreto porque seguramente cuando vayas a
preguntar ahi es cuando saldra las 800.000 cosas que te pueden interesar, o0 sea, ya
ahi lo dejo.

Si, sin spoilers, ¢no?

S: Si, si (risas)

S: Bueno, no sé si querras decir algo mas o yo...
S: No, no, tranquila, adelante, adelante.

P: Bueno, llevo roleando, Dios sabra cuantos afios empecé a rolear, no sé si conoceéis,
se llama un turnet, un poquito... bueno, no tenia asi un PC muy bueno asi que era lo
gue se podia. Y estuve ahi roleando unos cuatro afios o asi, 0 sea, bastante, bastante
tiempo. Y luego ya hace como un afio y medio o asi, unos amigos me llevaron a jugar
Roleplay en GTA en concreto a D****o, D****0 R.P y ahi empecé a rolear en GTA, luego
cerrd el servidor, se volvi a abrir, pero dejé de jugar ahi. Me pasé a R**M, estuve un
mes o dos, y desde septiembre o asi estoy jugando en G*** H**,

Vale, 0 sea que veo que habéis tenido una trayectoria.
S: Si, si, si, sin cobrar.

Ya, y yo que llevo un mes, claro, yo he vivido una experiencia no me imagino para
vosotras.

S: Si, si, yo creo que para rato seguro, vamos.

Claro, porque, yo llevo muy poco tiempo, pero, avosotras, ¢qué fue lo que os hizo
decir? Vale, este es mi sitio, ¢no? Me siento comoda aqui.

S: A ver, en mi caso es porque, sobre todo, cuando se roleaban foros, no sé si también
por la época en la que yo empecé era muy comun que hubiera como mucha gente
roleando cosas, asi como sobrenaturales para justificar, rolear muy de personajes
malotes, ¢, sabes? Asi, el rollo de gente mas chunga. Entonces, pues como que el GTA
daba mucho pie a que el cambio de un tipo de rol a otro fuera mas natural, porque
evidentemente el juego de base pues es el que es, 0 sea, todo el rato disparos, la
mecanica que tiene el juego, fin y al cabo, conducir aquello y lo otro. Entonces, cambiar
de una plataforma a otra, un videojuego, que ademas me gustaba, porque en mi caso
hay gente que sé qué rolea y no se lo ha pasado, yo sé que me lo habia pasado entero.
Entonces, pues si que me llamaba, y es bastante sencillo, él simplemente tener que
hablar. Si tienes que escribir algo en concreto, pues si, tienes un chat que segun el
display, por decirlo alguna forma, lo hace mas comodo o menos. Entonces, como que
le da mucho pie a la imaginacion y a que sea momentaneo, o0 sea, que haya respuestas
de otras personas y que la interaccion no sea que tarde mucho, como un mensaje de

97




un foro que a lo mejor te responden en... No se sabe. Entonces, es una forma de que
el juego se volviera pues bastante mas rapidito si tienes un rato al menos para estar.

P: Para mi, lo que me ha hecho quedarme en el roleplay ha sido mas que nada las
amistades que acabo construyendo con bastante, bastante gente. Al final, aparte de
estar con ellos IC y tal, al final pues acabar jugando también con esa gente a otros
juegos, y es como pasar el tiempo con tus amigos. Y eso es lo que realmente me gusta
y me divierto desde el roleplay, de que darme ahi.

Claro, yo me he quedado después de estar ahi un poco mas investigando, porque
conoci a gente, me gusto la espontaneidad que ha comentado... Bueno, ¢0s llamo Hy
pP?

S: Si, bueno, me puedes llamar S si quieres también, me da igual. Una cosa u otra,
estoy acostumbrada tanto por juego que me llaman de una manera o de otra.

Probablemente te llame S, porque me es como mas facil®? (risas), pero si ves que
en algun momento es mejor H dimelo.

S: No, no, no te preocupes.

Pues, justo como lo que he dicho, S, de la espontaneidad que tiene, es verdad que
da mucho juego y te hace sentir esas... Te hace vivir un poco de adrenalina a
veces, eso te llama, al final hace que te quedes, pero igual también hice pequefas
amistades y al final eso hace que te quedes ahiy que sea un poco de tu dia a dia.
Pues es que justo una de las preguntas que yo os queria hacer es si las personas
con que soléis jugar las conociais de antes, o conociais a gente en rol y ya os
guedéis con ellos, ¢cOmo suele ser mas?

S: En mi caso los he conocido posteriormente. O sea, no sé, en los servidores en los
gue jugdais vosotras, pero menos D*******s npara estar en el servidor, tanto para controlar
gue no entre gente, que no tiene White list y si que no moleste o lo otro, al menos antes
era un requerimiento el estar al mismo tiempo en el TS. Entonces, en el TS hay
muchisimas salas publicas, también hay privadas porque también hay un sistema VIP
para mantener el servidor o el staff que también tiene sus propias salas privadas, pues
también se mueve mucha gente. Entonces, como hay libertad de entrada, pues hay
momentos a lo mejor entre el reinicio, depende con quién te vas juntando en el juego,
que por lo que sea, mas organico o no, acabas en la misma sala y acabas hablando. Y
pues, si tienes mas 0 menos cosas en comun, acabas haciendo amigos. Yo, la verdad
es que toda la gente que conociais ha sido posterior, no conocia a nadie del servidor
antes de entrar. O sea, conocia de haber visto nuestro stream, pero no tenia relacién
directa con nadie.

P: Yo, en mi caso, cuando entraba un servidor nuevo, que ha sido pocas veces, siempre
acababa conociendo a gente nueva y acababa sin relacionarme realmente con la gente
con la que habia entrado al servidor. No sé por qué razon, la verdad, pero no sé, cada
uno como que iba por su lado y tal. Al final, uno se acaba de relacionar con mas gente

82 Uno era su nombre real (S) y el otro su nombre de usuario en discord (H), se elige el real por
la facilidad en la pronunciacién en comparacién con su usuario.
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y con la que una mas se suele relacionar, se acaba hablando por Discord. Y ahora que
estoy rodeando en G*** H*** pues por Discord también hay bastante gente y acabas
conociendo a la gente con la que roleas, jugando y al final...Yo siempre que entro con
alguien, al final acabo conociendo a muchisima, muchisima més gente.

¢ Creéis que hay algun tipo de perfil...?, por lo que no habéis dicho a las dos, con
el que, al final, acabéis roleando méas con la gente que conociais dentro de la
ciudad ¢Creéis que hay algun perfil asi que digais que conoceis a una personay
tiene un perfil concreto que decis, con esta persona me va a llevar bien o que esta
persona me apetece rolear?

S: En mi caso, depende mucho tanto si no roleo, o no he roleado con esa persona
directamente, el ver lo que hacen. Porque hay muchas veces que hay... Como hay tanta
libertad en el hecho de que hay gente, por ejemplo, que gran parte de su rol es
solamente en voz, no escribe nada, no hay gran interaccion en lo que seria el chat donde
la gente pone todas las acciones, todo lo que ti quieras, entonces se te acaba haciendo
mas llamativo una forma u otra de rolear, y a veces te da la sensacién de que, si tiene
cierto parecido con tu forma de rolear y dices, pues a lo mejor esta persona también se
da un aire y tal. Y al mismo tiempo, en el TS, obviamente acabas con toda esa misma
gente, sobre todo por rolear igual o parecido. Entonces al final, como que empiezas a
hablar mas con esa gente y si se da o0 no se da, pues acaban siendo tus amigos, pasan
mas tiempo, juegas a otras cosas.... En mi caso, sobre todo era por eso.

P: En mi caso, a ver, a mi me cuesta un poquito hablar con la gente, también IC.
Entonces, como que la gente al final se estaba acercando a mi en algunas ocasiones.
Y yo, o0 sea, hay personas con las que no roleo mucho porque es que no sé como
decirlo... Bueno, hay gente que es un poquito nula (risas).

S: Es el problema, o sea, nos lo hemos encontrado todos.

P: Entonces, mientras no sean nulos o gente que es molesta, se pone a gritar, etcétera,
yo roleo con quien sea. Obviamente no siempre voy a estar la misma cantidad de tiempo
con cada persona, pero a lo mejor a veces no vemos, y hablamos y tal. Pero mientras
no sean nulos, la verdad es que como cualquier persona.

Vale ;Y evitais a alguien? O sea, alguna vez habéis dicho, un perfil de persona
que dices, contigo... Mejor no

S: Si, yo si, yo lo digo sin problemas. También a lo mejor es una cosa que depende de
hasta qué punto estas metido y conoces al perfil de cada persona. Pero, claro, yo ya he
llegado a un servidor que tiene... No sé si lo sigue teniendo a dia de hoy porque ya llevo
un tiempo, pero en ese momento era como un servidor con mucha reputacién porque
habian streamers muy grandes que se habian metido. ¢Qué pasa? Que eso también
trajo un flujo de mucha gente que queria meterse por el hecho de que habia estado
streameando, pues... Yo qué sé, creo que estuvo EI***** gente de este estilo que... pues
mueve mucha gente, quieras 0 no. Entonces, es un servidor de White list, si, hay que
pasar una normativa que ahora creo que ya no esta al mismo nivel de... Antes habia
muchisimas cosas, habia que estudiar practicamente, de hecho, porque te hacian un
examen muy largo, ahora creo que han retirado gran parte. Pero, aun asi, habia gente
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gue hacia la treta y luego entraban porque solo querian ligarla para salir en un stream o
para hacerte amigo de fulanito o incluso para hacerte amigo del staff. Porque, pues si,
tu puedes traerte beneficios para depender de lo que quieras hacer. Entonces, hay gente
que ya solo la forma de interactuar, incluso fuera del servidor, en el foro, en el TS, o
actitudes que sabes que no estan interpretando, que sabes que es un fulanito que es
muy... Comportamiento machista, que no es mi personaje y luego hablas con esa
persona o habla con otra gente y te dice, no, no, no es el personaje, es que es tal...
Entonces, yo nunca lo he... Lo he escondido, yo, de esa pefia, en lo minimo, que ha
habido casos que no podia no interactuar, porque, al menos en D*******g habia un
sistema de mafia, de banda, de aquello y luego otro, entonces yo llegué a estar rolando
de mafia y no puedes no interactuar con gente a la que te tienes que proporcionar cosas
para que generen su rol. Entonces, pues si, si el resto del grupito podia interactuar mas
con esa persona y evitar el mal trago, pues si, yo he delegado y tal. O sea, no me
apetecia estar en un momento de desconexion, tener que aguantar lo mismo, que a lo
mejor aguantas la universidad. Si, evidentemente.

Vale.

P: En mi caso, yo roleo... bueno, a lo mejor no sé lo que es, es el de US***** como
p******* nara resumirlo. Entonces, claro, cuando una rolea de policia se encuentra
muchisima gente diferente y a veces cuando pues estoy por la calle, estoy realizando
cualquier operativo, cualquier cosa, llega gente gritando, tipo, oficial, oficial, qué pasa,
qué pasa, oficial, oficial. Se pone a gritar, a molestar, intentando llamar la atencién y yo
es que al final acabo completamente ignorando esa gente, que hagan lo que quieran,
pero por favor que me dejen en paz.

Normal. Si, como gente muy ruidosa, que al final te estd molestando.
P: Si.

Lo entiendo, totalmente. Y vosotras en el rol, o sea, podriais definirme un dia a
dia, o0 sea, os metéis arol y cudl podria ser un dia a dia en vuestro rol.

S: Pues yo creo mucho también que depende del personaje que tengas en un momento,
porque depende, me repito mucho, pero claro, depende del servidor. Entonces, en el
caso de D*******g pues si estas cumpliendo una funcién u otra, tienes como unos
estandares minimos a seguir. Entonces, mientras estas haciendo de banda al menos
entras, no sabes con qué te vas a encontrar la interaccion, pero sabes que si 0 si estas
obligado a hacer un acto ilegal en el que lo mismo te encuentras o con policia o con otra
zona ilegal o no. Entonces, supongo que, por ejemplo, para alguien que role de policia
no es lo mismo, para alguien que no role ni de banda ni nada... En mi caso, siempre he
estado en el lado ilegal. Entonces, si 0 si me ha tocado entrar, entras al TS, hablas con
la gente tal, te metes al servidor y dependia mucho de lo que nos tocaba hacer. O sea,
si teniamos un problema con otra banda, pues lo mismo tienes que entrar, hacer equis
robo y luego estar dos horas interactuando con otra gente, asi como de pique. Y lo
mismo otro dia, no, lo mismo otro dia no te encuentras con nadie y estds mas o menos
con tu grupito de gente que conoces y estas mas tranquilo. Entonces, no sabria
definirte... En mi caso, al menos, es a entrar, encontrarme con no sé qué, aguantar lo
que me tenga que encontrar y luego ya lo que nos toca hacer en el servidor para
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mantener el puesto de banda ilegal. O sea, no puedes estar roleando de equis cosa y
no interactuar con un grupo de gente concreta porque estas obligado para mantener el
estatus de lo que justifica que estés haciendo el puesto de banda ilegal.

Claro.

P: En mi caso, como GTA Hub es un servidor tan, tan grande, no hay como un
requerimiento de que un policia, por ejemplo, esté siempre de servicio. Porque sé que
en algunos servidores pasa y tal y a lo mejor hay gente que no tiene tanto rol fuera de
servicio. Y bueno, yo lo que hago es, pues, cuando me conecto normalmente entrd un
rato de servicio, a lo mejor dos horas o asi. Luego, a lo mejor salgo un rato y suelo ir a
un mecanico en el que tengo bastantes amigos. Y también por la noche, si esta, pues
también como juntarme con mi pareja IC. Y, no sé, estar ahi un rato, pero siempre
moviéndome y estar con gente, sobre todo.

Vale, bueno, os iba a preguntar en los roles que habéis hecho, en qué soléis
trabajar, pero yo creo que me acabéais de contestar.

S: Si, no, porgue yo he rollado de bastantes personajes, he tenido personajes ilegales,
pero también he tenido como uno o dos otros personajes que al menos no empezaron
siéndolo o que no han llegado a ser ilegales. Entonces yo siempre he estado, no sé en
los otros servidores, pero al menos en una época en la que D*******s ge roleaba sobre
todo en la zona de la ciudad y la zona de Sandy Shorts, que era como la zona de paletos
por algun motivo. Pero se establecio que sera el entorno que habia ahi. Entonces en la
zona de los paletos hay un taller, un badulaque, al menos asi lo llamaban alli, no sé si
en nosotros servidores de roleplay en GTA llamais badulaque a las tiendas, pero era un
badulaque, entonces yo he estado en una temporada muy larga roleando en un
badulaque. Luego me creé un personaje que no era ilegal, creo que es el Unico que he
tenido, que estuve mucho tiempo roleando de tatuadora, o sea, yo entraba en una de
las tiendas que habia tatuaje y sin ningln mufieco que se moviera ni nada, te escribia
todo el tatuaje y todo el proceso en el chat de texto. Y también he estado en un taller
poco antes de empezar a rolear de mafiosa, en un taller de coches, o sea, en plena
ciudad. Y creo que no he tenido mas trabajos, porque a ver, la banda, pues si. La banda
pasas droga, aquello lo otro... Son mil cosas, pero no es un trabajo establecido, sino
que tienes que hacer de todo segun venga.

Claro ¢Y ta P has estado siempre de policia o has hecho méas cosas?

P: En unturnes, claro, como estuve tanto tiempo, pues, roleaba de todo, pero sobre todo
del lado ilegal. Luego ya, cuando empecé a rolear en GTA, empecé roleando como
mafia, junto a unos amigos que ya conocia. Y ya cuando el servidor cerrd, me trasladé
a R***M, y roleé también la parte legal de Sheriff. Y cuando me introduje de nuevo en
GTA, cuando estuve en G**** H*** empecé del lado ilegal, en una pandilla, en barrios
bajos, la verdad es que me cansé un poquito de la gente con la que me juntaba, porque
eran un poquito nulos, para que mentir. Pues, me hice CK'y empecé a rolear de Marshall,
y ahi estoy por el momento.

Y creéis que hay alguna diferencia entre los trabajos que pueden escoger las
mujeres que rolean y los que escogen los hombres? O sea...
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S: Si, sé lo que te refieres, si... No sé si hay una diferencia, pero al menos, yo creo que
si que me di cuenta, es que, en los talleres, al menos habia una temporada que si, habia
personajes femeninos, pero predominaban un montén los personajes masculinos. Creo
gue simplemente era que no les llamaba, porque no habia ninguna prohibicién, mas que
nada, porque yo tenia bastante contacto con la gente que roleaba tanto de jefes de
talleres como de tal, pero por lo que fuera, hubo una temporada que, sobre todo,
encontradas muchos chicos. En los badulagues también era un poco un mix, la verdad.
Me pensaba que iba a ser el topico de que muchos chicos no querrian porque bla bla
bla, pero si que habia bastantes. También os digo que, porque se sacaba bastante
dinero sin hacer gran cosa, y a veces en el roleplay hay mucha gente que solo quiere
obtener dinero. Entonces, pues, se lo pasan todo mientras haya dinero. De bandas, si
gue te voy a decir que si. O sea, de bandas, el problema es que el sistema al menos
que habia en D*******g es que se empiezan si 0 si con un grupo de cuatro que tienen
que haberse establecido antes de entrar en el servidor. Es decir, tu tienes que presentar
un proyecto en el foro, o sea, tenia, al menos cuando yo estuve en el legal roleando,
que tenias que haber pactado antes de entrar a rolear, porque era como la historia que
justificaba que cuatro personas quisieran ser malotas. Entonces, muchas veces, porque
yo he tenido un propio proyecto y conozco a la gente que ha tenido muchos proyectos,
el 90 y pico por cien de esos grupos eran chicos. Porque los chicos se conocian entre
ellos y porque también se justificaban en el rollo de menos follén. Porque yo he llegado
a escuchar ese comentario cuando se planteaba el por qué entrar a una chica, de hecho,
yo entré en el proyecto porque roleaba de pareja de otro chico y fue como la persona
que insistid un poco para que me permitieran estar dentro. Sobre todas las bandas
pandilleras y esa otra cosa que he visto que también las hay de moteros, era bastante
raro encontrarte personajes femeninos. Y si los habia, en un gran porcentaje era
también porque eran parejas de alguien que estaba dentro. Luego mas adelante, cuando
yo ya no estaba roleando de ilegal, sé que llegd a haber una banda que era solo de
chicas, que de hecho creo que también se estuvo stremeando, no estoy muy segura
porque yo ya estaba un poquito desconectada, pero era algo raro, ¢sabes? Era como
la primera banda y todo el rato hacian hincapié en la banda de chicas, la banda de
chicas, no ellas, sino desde fuera, porque es normal que cuando habia el ambiente que
habia es normal que quisieran hacer hincapié ellas en que era una banda solo de chicas,
pero también lo tuvieron bastante complicadillo. Mafias, no sabria decirte tanto, porque
mafia dependia mucho de una temporada que si o si tenia que haber gente implicada
del staff dentro, entonces, dependia del staff que era apeteciera rolear de mafia y de la
gente que fuera amigos de ellos, entonces, sé que habia chicas, pero no sé si alguna
fue fundadora en si de querer ser mafia. Policia en el servidor no he visto que hubiera
pegas, 0 sea, hay de todo, como también se hace un examen, pues al final pasa, quién
pasa el examen, no hay mas. Otros empleos que hay en el servidor tampoco se sabria
decirte porque no conozco gente que estuviera metida, y yo he roleado lo que he
roleado, pero al menos mi experiencia que recuerdo yo ahora mismo era eso. No sé si
me acordaré algo mas, pero de momento es lo que te puedo decir.

Y tu P? ¢Has notado alguna diferencia?

P: Yo, site parece bien, en ese caso, hablar iunicamente de G****H*** porque es el Unico
servidor en el que he estado como suficiente tiempo para darme cuenta de esto. Ademas
de que, al ser tan grande, pues... Ya que no sé, hay como 2.000 personas a diario.
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Entonces se nota bastante, pero desde mi punto he visto mas o menos la misma
cantidad de chicas, tanto en bandas como en la policia. Que si, en algunas bandas y
tal, que son las que mas por saco dan, si que no he visto muchas chicas, eso si que es
un punto a destacar. Y luego ya de mafias, asi cosas mas grandes, no te sabria decir
porque realmente no conozco ninguna mafia por el momento. Hay tanta, tanta gente
gue aun no he conocido ninguna mafia, pero en club de motores, en pandillas y en todo,
hay bastante diversidad.

Que guay de verdad.

S: Si, eso iba a decir, que envidia. Porque la experiencia que he tenido yo... Ojala no
hubiera sido esa.

Justo, ¢no? O sea, qué fuerte que también dependera un poco, supongo que de
la White list ;no? Que las cosas se vuelvan un poco mas...Y de la cantidad de
gente.

S: Si, a ver, también porque puede que porque sean pocas diferentes. Yo llevo un
tiempo fuera, a lo mejor ya no es igual, pero la experiencia que tuve yo, que fue como
de 2 0 3 afios, no tenia nada que ver por desgracia. Me alegro que al menos hayan otros
servidores que no sea lo mismo, porque asi no ya lo que faltaba.

Claro, es que cambia muchisimo de servidor a servidor, al menos por lo que me
decis estoy viendo eso, supongo que dependera a alguien lo lleve, ¢no?

S: Si, si, es mayoritariamente eso, si, si. O sea, por lo que se de las situaciones, ya 0s
digo yo, que al menos en el que estaba yo, dependia totalmente de lo que le diera la
gana de hacer al staff que hubiera en ese momento. O sea, ha habido staff muy diferente
que he intentado costas, y como habia staff por encima no se podia, pero al menos aqui
si que depende totalmente de quién esta al mando.

Claro, yo el poco tiempo que he estado he podido ver también eso.

P: Yo aqui, en el servidor en el que roleo, esta la mayoria de las cosas hechas por
sistema. Entonces, staff no influye tanto, por ejemplo, para crear una banda, tnicamente
hay que hacerlo por sistema. Tienes que pagar cierto dinero IC, y de esa manera creas
una banda y ya vas invitando gente y tal, y.... Pues cualquiera puede crear una banda,
y aunque también hay gente que busca gente para la banda...De manera asi un
poquito... No muy legales. Y entonces la gente va ahi y va diciendo, busco miembros
para mi familia, busco mi libro para mi familia, y entonces... Claro (risas)

Claro, yo he podido ver eso también el tiempo que llevo, pero hablando con
vosotras veo que no siempre es asi...

S: A ver, si es un poco. Quiero decir, yo hablando de lo que me contais vosotras, es que
creo que la diferencia, al menos, de lo que ha pasado en mi servidor es que al mismo
tiempo que estas en el server estas en el TS. Es un sitio paralelo en el que todo el mundo
est