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El presente articulo trata sobre las dindmicas de las relaciones de pareja dentro de
la virtualidad, en sujetos jugadores del videojuego de rol multijugador masivo en
linea “Perfect World” del servidor no oficial latinoamericano Comunidad Zero. E1
objetivo principal del estudio radica en describir las dinamicas de la relacién de
pareja, analizandolas desde el contexto mismo del juego mediante el uso de la et-
nografia virtual, profundizando en la comprensién de las interacciones afectivas
entre las parejas, a través de un estudio de caso. Durante el desarrollo de la inves-
tigacion, se encontraron diversas categorias relacionadas con las interacciones
afectivas del pre-apego, que se manifestaron dentro de los ambientes virtuales del
videojuego y que en ultima instancia logran simular las dinamicas del noviazgo en
contextos fisicos.
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Case study

This paper is about the relationships dynamics in the virtuality of the gamers into
the massively multiplayer online role-playing game “Perfect World” in the not
ocifial latinamerican server “Comunidad Zero”. The main objective of this study is
to describe the dynamics of the relationships, analyzing them from the context of
the game using the virtual ethnography, understanding the emotional interactions
between couples, through a case study. During the development of research, were
found several categories related to affective interactions of pre-attachment, mani-
fested in virtual environments of the game and that ultimately manage to simulate
the engagement dynamics of the physical contexts.
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Introduccion

En la actualidad con el arribo de las nuevas tecnologias de la informacién y la comuni-

cacion (TIC), los modos de socializaciéon han cambiado vertiginosamente, esto ha afec-

tado considerablemente el concepto de comunicacién e inclusive las concepciones de

los grupos sociales, ya que hoy en dia existen muchos de ellos que se desarrollan desde

la virtualidad, cumpliendo muchas de las caracteristicas de un grupo en el contexto fi-

sico. Esta situacion lleva a los nuevos investigadores a replantearse acerca de la validez

de las teorias sobre “las maneras de socializar del ser humano” con relacién a los cam-

bios que se dan de una era a otra, pues en el momento histérico en el que surgieron di-

chas teorias, no se convivia con la gran cantidad de herramientas tecnologicas con las
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que hoy interactuamos, lo que evidencia el reto que para esta época presentan las tec-
nologias de la comunicacion, en el marco de una reflexion frente a los canones teéricos
de la psicologia social (Alvarado, Gutiérrez; Virseda y Toledo, 2013; Méndez y Galva-
novskis, 2011; Oliva, 2012; Tamayo, Garcia, Quijano, Corrales y Moo, 2012).

Asimismo, las relaciones de pareja también se han visto inmersas en estos nuevos
procesos de socializacion; inclusive se han identificado parejas conformadas y sosteni-
das solo dentro de la virtualidad, las cuales comparten similitudes con las relaciones de
pareja dentro del entorno fisico y de igual forma pueden llegar a establecerse por lar-
gos periodos de tiempo (Yee, 2006). No obstante, las investigaciones de las relaciones
de pareja mediadas a través de la virtualidad, son muy escasas y la informacion que se
posee sobre ellas es limitada (Alvarado et al. 2013; Cornejo y Tapia, 2011, Tamayo et
al., 2012; Oliva, 2012).

Ahora bien, dentro de las TIC los videojuegos online, especialmente los videojue-
gos de rol multijugador masivos en linea (en adelante MMORPG por sus siglas en in-
glés de e), también se han consolidado como un espacio para el desarrollo de las dina-
micas grupales, pues en los ambientes virtuales de estos videojuegos se producen mul-
tiples situaciones que permiten identificar estos espacios virtuales como comunidades,
(Yee, 2006), dentro de las que se pueden manifestar tanto situaciones positivas como
negativas para los usuarios. En dicha realidad “virtual” se establecen relaciones de pa-
reja, que, a diferencia de aquellas construidas por medio de otros servicios de las TIC,
en el videojuego cada sujeto cuenta con uno o varios avatares que le caracteriza, quien
posee una amplia gama de opciones que le permiten al sujeto manifestar, en buena

medida, las interacciones afectivas y sexuales (Yee, 2006).

Empero, una de las mayores preocupaciones frente al arribo de las TIC en rela-
cién a los videojuegos, son los efectos negativos (Guerrero y Valero, 2013; Tejeiro, Pe-
legrina y Goémez, 2009). Entre los aspectos negativos del uso inadecuado de los video-
juegos, encontramos que se han asociado a trastornos como el obsesivo compulsivo,
adiccion, agresividad, aislamiento social, conductas antisociales, entre otros; aunque
no se han evidenciado relacion causa-efecto entre los videojuegos y los trastornos (Te-
jeiro et al., 2009), ya que, como lo menciona este autor, “sobre los videojuegos parece
ser mas lo que se da por supuesto que lo que se ha demostrado en la mayoria de las
areas analizadas. Los estudios aplican metodologias diversas y modelos diferentes, mu-

chas veces sin suficiente fundamentacion tedrica.” (Tejeiro et al., 2009, p. 247).

En ese sentido, es pertinente indagar acerca de las caracteristicas que motivan a
los usuarios a ingresar a estas comunidades digitales de los videojuegos MMORPG,

permaneciendo horarios extensivos dentro de este ambiente, (Sorbring, Skoog y Boh-
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lin, 2014), entendiendo como se desarrollan las relaciones interpersonales y de pareja
en las “realidades virtuales”, (Yee, 2006), se podria aportar a la comprensién de los as-
pectos de motivacion psicologica implicitos en la inmersion total en el videojuego que
pueden llegar a generar aspectos negativos, tales como la adiccion o el aislamiento so-
cial en algunos circulos sociales del sujeto, ajenos al videojuego (Hawkins y Hertlein,
2012).

Asi, las investigaciones acerca del desarrollo y el como se dan las dindmicas gru-
pales y especificamente las relaciones de pareja dentro del entorno virtual de los vide-
ojuegos, no arrojan mucha informacion, creando un considerable vacio en la literatura
con relaciéon a las tematicas, (Fuster et al., 2012; Guerrero y Valero, 2013; Méndez y
Galvanovskis, 2011; Tejeiro et al., 2009). Por lo tanto, bajo este contexto, es relevante
generar investigaciones que permitan describir como son las dinamicas que se presen-
tan dentro de los MMORPG en las relaciones de pareja, con el fin de comprender coémo
se relacionan estas situaciones con las motivaciones y los posibles usos inadecuados de
las tecnologias que convergen en aspectos perjudiciales.

La comunidad virtual; aproximaciones a la historia del MMORPG

El convivir digitalmente generando una construccién social y cultural dentro del vide-
ojuego (Aragdn, 2011), es seguramente uno de los principales objetivos de un
MMORPG. Este término surge por primera vez en el afio 1997 con el videojuego que
cambid la perspectiva del “multi-jugador online”: “Ultima Online”, creado por Richard
Garriot para la compania Origin Systems (Belli y Lopez, 2008). Desde los afios de “Ulti-
ma Online”, las dinamicas para el video-jugador de MMORPG consisten esencialmente
en sumergirse dentro de una comunidad virtual, que cuenta con muchas caracteristi-
cas que simulan considerablemente a las comunidades no virtuales, como la socializa-
cién entre personas, la economia, el status social, las relaciones interpersonales, las re-

laciones de pareja, etc.

En este tipo de juegos, el jugador puede explorar todo este mundo encarnando un
personaje virtual que cuenta regularmente con ciertos criterios de personalizacién ele-
gidos por el usuario y de los que dependera el rol que desempefie en el videojuego.
Este personaje virtual es denominado avatar, y puede ser entendido como la represen-
tacion digital del sujeto, quien debe ir avanzando con el paso del tiempo a través de la
dinamica del juego, lo que le permitira ascender por varios niveles; situaciéon que re-
presenta en dltima instancia una desventaja para los jugadores menos experimentados.

Los MMORPG son juegos que, aunque inicialmente parten de una historia base,

como por ejemplo los clanes de seres sobrenaturales que se unifican para la salvacion
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del mundo en el que viven, no poseen un final especifico. Otra caracteristica de los
MMORPG, asi como de otros juegos online, es que a pesar de que el jugador no se en-
cuentre presente, el desarrollo del videojuego seguira constantemente, es decir no se
detiene, lo que conlleva a que la ausencia del jugador pueda generar la pérdida de
oportunidades que se presenten en determinado momento. Esto se debe principalmen-
te a que el MMORPG no se hospeda en su totalidad en el computador del sujeto que lo
juega, si no en maquinas avanzadas de alta potencia que operan desde lugares remo-
tos, a estos dispositivos se les reconoce con el nombre de servidores, y es en ellos don-
de realmente se aloja todo el universo virtual que esta disponible para cada usuario
que lo juegue (Aragén, 2011; Gonzalez, Garcia y Murillo, 2013; Gonzalez, Salazar y Ve-
lasquez, 2009).

Por lo general este tipo de videojuegos tienen un costo mensual, debido a que las
empresas que disponen de los servidores para el uso del videojuego asi los gestionan.
Existen algunos servidores que no cobran mensualidades por el uso del juego, ya que
las ganancias las obtienen vendiendo con dinero real objetos virtuales que representan
en el jugador una ventaja considerable en relacién a los que no “donan” para la com-
pra de dichos objetos. Existe ademas otro tipo de servidores, los servidores no oficia-
les, en los que sujetos sin licencia oficial del creador del juego, que poseen el equipo
técnico necesario, ofrecen el servicio para paises que usualmente no tendrian acceso a
él, como es el caso del servidor latinoamericano Comunidad Zero, el que a su vez utili-
za el sistema de donaciones a cambio de objetos del videojuego (Hernandez y Hernan-
dez, 2009).

Con lo anterior, de una manera muy generalizada, se podrian comprender las
principales caracteristicas de un MMORPG, pero cabe destacar que las recientes inves-
tigaciones dentro de este campo han demostrado, que mas que simples videojuegos, en
los MMORPG el sujeto construye constantemente subjetividades que inciden no solo
en su desenvolvimiento dentro del mundo virtual, sino también en los contextos de su
realidad misma. Por otra parte, las dinamicas grupales, las relaciones interpersonales y
las relaciones de pareja, constatan en el individuo otra manera de socializar, convir-
tiendo a los MMORPG en espacios aparentemente irreales, que inciden profundamente
en los aspectos psicosociales de los usuarios (Aragon, 2011; Gonzalez et al., 2013; Gon-
zélez et al., 2009; Shao-kang, 2008). En ese sentido, desde el punto de vista de la psico-
logia social y siguiendo autores como Lev Vygotsky (1998) y Beatriz Kalinsky (2008),
podriamos inferir que la subjetividad es un grupo de aspectos metafisicos, (percepcio-
nes, imagenes, aspiraciones, sentimientos, entre otros) simbdlicos-emocionales adqui-
ridos por los seres humanos a través de la experiencia que esta constituida por proce-

sos historico-culturales, y que a la vez configuran nuestro sentido del ser, nuestra ma-
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nera de comprender el mundo y de actuar sobre la realidad entendida y/o percibida.
Esto nos permite entender la importancia de las subjetividades en las dinamicas socia-
les e individuales presentes en la sociedad.

Metodologia

Tipo de investigacion

Se llevé a cabo un estudio de enfoque cualitativo, que permite al investigador “estudiar
la realidad en su contexto natural, tal y como sucede, intentando sacar sentido de, o
interpretar los fenomenos de acuerdo con los significados que tienen para las personas
implicadas” (Rodriguez, Gil y Garcia, 1996, p. 32). Durante el progreso de esta investi-
gacion, la etnografia virtual jugd un papel fundamental como método para acercarnos
a las realidades de los sujetos a los que abordamos, pues en su forma basica:

La etnografia consiste en que un investigador se sumerja en el mundo que
estudia por un tiempo determinado y tome en cuenta las relaciones, activida-
des y significaciones que se forjan entre quienes participan en los procesos
sociales de ese mundo. De esa manera, una etnografia de Internet puede ob-
servar con detalle las formas en que se experimenta el uso de una tecnologia.
(Hine, 2004 p. 13)

De igual forma la etnografia virtual puede ser entendida como “una etnografia so-
bre internet y construida en internet, que puede ser parcialmente concebida como una
respuesta adaptativa y plenamente comprometida con las relaciones y conexiones, y
no tanto con la localizacion, a la hora de definir su objeto.” (Mosquera, 2008, p. 543).

Dentro del método etnografico se eligié el estudio de caso, concebido como “un
proceso de indagacion que se caracteriza por el examen detallado, comprehensivo, sis-
tematico y en profundidad del caso objeto de interés” (Rodriguez et al., 1996, p. 67). El
estudio de caso se realizo bajo el tipo de estudio de caso unico observacional, apoyado
principalmente en la observacion participante para comprender el contexto y la situa-
cién analizada (Rodriguez et al., 1996). Lo anterior se seleccioné con el fin de profundi-
zar la comprension en la tematica de las relaciones de pareja dentro del videojuego de
rol masivo en linea “Perfect World”, del servidor “Comunidad Zero”.

Poblacién y Muestra

A lo largo de todo el trabajo de campo se logré establecer contacto con 250 jugadores

entre una poblacion de usuarios registrados en el servidor que oscila en los 131.000; di-
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cho numero es aproximado, ya que existe una constante fluctuaciéon con la que los
usuarios ingresan o se retiran del servidor “Comunidad Zero”. El muestreo fue de ca-
racter no probabilistico y se obtuvo mediante el método de bola de nieve, ideado como
“una técnica para encontrar al objeto de investigacién. En la misma, un sujeto le da al
investigador el nombre de otro, que a su vez proporciona el nombre de un tercero, y

asi sucesivamente” (Atkinson y Flint, 2001, p. 1).

De las 250 personas consultadas, 108 afirmaron tener una relacion de pareja den-
tro del videojuego, de éstas, 44 tenian una relacién en la que habian conocido a su pa-
reja exclusivamente en el videojuego. La poblacion restante conocia a su pareja con
anterioridad, en persona o a través de redes sociales como “Facebook”; lo que significa
un previo conocimiento de la apariencia fisica. De ese modo, de las 44 personas, 18
cumplian los criterios de inclusion, estos criterios fueron: ser mayor de edad; pertene-
cer a la comunidad del videojuego “Perfect World” del servidor “Comunidad Zero”
desde hace un afio como minimo; estar inmerso en una relacién sentimental iniciada
formalmente en el videojuego, sin antes haberse conocido de ninguna manera, y, por
ultimo, tener por lo menos tres meses de relacion de noviazgo formal. Todos estos da-
tos se obtuvieron de un cuestionario realizado a través de la herramienta “Formularios
de Google”.

Finalmente, dentro de los 18 sujetos ubicados, se encontraron cuatro parejas que
cumplian dichos criterios de inclusion y que a su vez decidieron participar voluntaria-
mente para el método de estudio de caso. Los sujetos participantes, tres hombres y cin-
co mujeres, son procedentes de paises como: México, Argentina, Venezuela, Colombia,
Chile y Peru, en edades que oscilan entre los 19 a los 30 afios.

Instrumentos y métodos

En nuestra interaccion dentro del juego, logramos trabajar con las cuatro parejas se-
leccionadas, a las que se les aplicaron entrevistas a profundidad, por separado y en
conjunto; también realizamos grupos focales, todo esto siempre acompanado de una
constante observacion participante. Optamos por las entrevistas como instrumento de-
bido a que:

Constituyen uno de los procedimientos mas frecuentemente utilizados en los
estudios de caracter cualitativo, donde el investigador no solamente hace
preguntas sobre los aspectos que le interesa estudiar sino que debe compren-
der el lenguaje de los participantes y apropiarse del significado que éstos le
otorgan en el ambiente natural donde desarrollan sus actividades. (Troncoso
y Daniele, 2004, p. 2)

136



Alvaro Alfonso; Jessica Chaux; Ubaldo Rodriguez

Asimismo, como comenta Roxana Guber (2001), “las técnicas méas idoneas son las
menos intrusivas en la cotidianeidad estudiada” (p. 42); por tal razén optamos por la
entrevista no dirigida, ya que permite brindar mas libertad a las personas entrevistadas
de narrar sus experiencias; ademas, este tipo de entrevista es mas coherente con el ob-
jetivo de crear un clima de confianza y una comunicacion empatica entre entrevistador

y entrevistado.

En cuanto a los grupos focales, éstos son una “técnica de recoleccion de datos me-
diante una entrevista grupal semi-estructurada, la cual gira alrededor de una tematica
propuesta por el investigador” (Escobar y Bonilla, 2009, p. 52). Elegimos la realizacion
de los grupos focales, ya que nos “permiten obtener una multiplicidad de miradas y
procesos emocionales dentro del contexto del grupo.” (Gibb, 1997, citado por Escobar y
Bonilla, 2009, p. 52). En esa medida, el proposito de los grupos focales radicé en propi-
ciar un debate en relacion con lo que significa estar en una relacion de pareja dentro
de un videojuego. Estos grupos estuvieron constituidos por las cuatro parejas en cada
sesion, y se realizaron tres sesiones en total; en la primera sesion se trabajaron los as-
pectos importantes para el mantenimiento de la relacion; en la segunda, las situaciones
positivas en el desarrollo de la relacion en la virtualidad; y en la tercera, se trataron las
situaciones conflictivas en el desarrollo de la relacion en el entorno virtual. Luego rea-
lizamos las entrevistas a profundidad a los ocho participantes. En ese sentido, las en-
trevistas semi-estructuradas se aplicaron por parejas en donde existia una intencion
directa para responder un interrogante ya preestablecido; por otra parte, las entrevis-
tas no dirigidas fueron aplicadas durante la sumersion en el juego, en situaciones en
donde surgian interrogantes mientras se interactuaba con los sujetos a lo largo de la

trama del juego.

Al igual que los grupos focales, las entrevistas fueron llevadas a cabo a través de
los chat IRC y los programas de voz; todo esto con el proposito de conocer las percep-
ciones y opiniones de las parejas de manera directa. Asimismo, durante el proceso del
trabajo etnografico dentro de los entornos virtuales, se efectué una constante observa-
cioén participante y la realizaciéon de un registro exhaustivo de notas de campo, tenien-
do en cuenta la definicién que Roxana Guber realiza sobre la etnografia, como “el con-
junto de actividades que se suele designar como "trabajo de campo", y cuyo resultado
se emplea como evidencia para la descripcion.” (Guber, 2001, p. 7). Es en ese sentido en
donde el jugar se convirtié en una necesidad fundamental para alcanzar considerables
niveles de comprensiéon del universo virtual del videojuego, ya que, como lo expresa
Espen Aarseth, “Si no hemos experimentado el juego personalmente es probable que
se produzcan malentendidos graves, aunque estudiemos la mecanica y nos esforcemos

por averiguar como funciona.” (2007, p. 4). Por lo tanto, para lograr entender verdade-
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ramente y de primera mano lo que ocurre en el lugar de los participantes, fue necesa-
rio jugar el videojuego, como la puesta en practica de la observacion participante en

este ejercicio.

Procedimiento

La presente investigacion empez6 a desarrollarse en el mes de octubre de 2013 y finali-
z6 formalmente en mayo de 2014. Inicialmente nos enfocamos en la recolecciéon de da-
tos bibliograficos sobre estudios e investigaciones acerca del impacto que los videojue-
gos producen en los jugadores y sobre las relaciones que se establecen dentro de los
espacios virtuales de juego. Asi, se consultaron bases de datos como Redalyc, Cyberph-
sycologi, Scielo, entre otras; en donde se llevé a cabo una busqueda exhaustiva en re-
vistas especializadas, con el fin de hallar articulos relacionados con nuestra tematica
de interés. De igual forma se realiz6 una amplia busqueda en paginas web, Blogs,
Twitters, foros y diarios en donde los videojuegos fueran el tema de discusion, con el
proposito de hallar informacion relevante para nuestros objetivos.

De esa manera, como resultado de la recoleccion bibliografica y la busqueda en la
web, encontramos que, dentro de los videojuegos gratis e hispano hablantes mas con-
sumidos y comentados por los internautas latinos para ese periodo, a través de porta-
les y foros como http://www.zonaMMORPG.com/, http://www.mmogamer.es/ y
http://MMORPGhispano.net/, figura el videojuego de rol multijugador masivo en linea

“Perfect World”, desarrollado por Beijing Perfect World en su version hispano hablante
en el servidor “Comunidad Zero”. Fue entonces a raiz de su popularidad que escogimos
este titulo para nuestro trabajo, pues lo consideramos como uno de los juegos mas di-
fundidos en el contexto latinoamericano. Otros elementos que contribuyeron a la elec-
cion de este videojuego, fueron: 1) La capacidad de ejecutar manifestaciones de afecto
explicitas entre los avatares, como el dar besos, tomar en brazos a los avatares femeni-
nos y la posibilidad de llevar a cabo el ritual del matrimonio; 2) El amplio rango de
personalizacion que el usuario puede tener respecto a la creacion de su personaje, lo
que manifiesta la representacion virtual del usuario, y 3) El proceder en tiempo real y
las instancias prolongadas que requiere el videojuego, situacion 6ptima para tener el

mayor contacto posible con los sujetos a quienes nos dirigimos.

Ya dentro del videojuego, nuestro primer acercamiento estuvo orientado a explo-
rar las formas en las que se relacionan los sujetos dentro del entorno virtual; mas tar-
de, a medida que profundizamos en la prospeccion, nos percatamos de que alrededor
de las relaciones interpersonales, se daba el establecimiento de relaciones de pareja a
través de la virtualidad, situaciéon muy poco estudiada de acuerdo a las revisiones bi-
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bliograficas efectuadas con anterioridad. Por tal razon decidimos concentrarnos en

este fendomeno principalmente.

Asi, a lo largo de nuestra inmersion en el juego, utilizamos varios medios para
contactar e interactuar con los jugadores; uno de ellos fue a través del chat IRC inte-
grado al juego, en donde se desarrollan todas las comunicaciones entre jugadores. Este
chat esta constituido por varios niveles ajustables, que van desde una conversacion en-
tre dos jugadores hasta un mensaje que todos en el juego pueden leer; fue a través de
este chat en donde se llevaron a cabo la mayoria de interacciones con las parejas de ju-
gadores. El otro medio que utilizamos fueron los programas de voz: “Raidcall”, “Te-

» «

amSpeak 37, “Ventrilo” y “Skype”, dependiendo de cuél de estos programas usaran los
jugadores entrevistados.

Finalmente, surge la ultima etapa de esta investigacion que comprende el periodo
para el analisis y cotejamiento de datos, en donde se procesaron los insumos para la
construccion de los productos esperados, orientados a conocer cémo se desarrollan las
relaciones de pareja en el videojuego. En esta ultima instancia, una vez codificadas las
herramientas cualitativas usadas, se hallaron una serie de categorias relacionadas a la
teoria del apego, a través de lo que Remedios Melero (2008) comenta como la represen-
tacion mental generalizada para las relaciones de pareja.

Categorias de la Investigacion

Las categorias iniciales a tener en cuenta para el proceso de investigacion sobre las re-

laciones de pareja dentro del videojuego fueron las siguientes:

1. Eleccion de pareja: Preferencias individuales que los sujetos tuvieron para elegir a
la pareja dentro del videojuego, sin tener un conocimiento previo del aspecto fi-

sico.

2. Duracién de la relacion: En esta categoria se evaliian dos variables, “tiempo de
noviazgo” y “duracion total de la relacion”.

3. Manifestaciones afectivas y de apego: Se busca determinar, describir y analizar las
manifestaciones de afecto y apego, explicadas con anterioridad, que manifiesten

los sujetos dentro del entorno virtual del videojuego durante el proceso etnogra-

fico.

4. Situaciones positivas y conflictivas: Se busca determinar, describir y analizar las
situaciones positivas y las posibles dificultades que la relacion de pareja mediada
por el videojuego pueda experimentar en el desarrollo de su dinamica.
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Estas categorias se analizaron bajo una triangulacion interpretativa, en donde:

Se establecen tres vértices. En uno de los vértices se encuentra el investiga-
dor mediado por una subjetividad que busca garantizar objetividad; en un se-
gundo vértice, la realidad, el trabajo de campo recolectado en la descripciéon
y en los diarios; y en un tercer vértice, la teoria. (Jiménez, 2009, p. 112)

Resultados

Caracteristicas del entorno virtual en donde se desarrollan las actividades
del videojuego Perfect World del servidor Comunidad Zero

Perfect World (Chino: 53t 5}, cominmente abreviado PW), es un MMORPG 3D de-
sarrollado por Beijing Perfect World. La historia esta basada en la mitologia china, es-
pecialmente en el mistico mundo de Pangu. La version Malaya ha sido lanzada a nivel
mundial en Ingles como Perfect World Internacional; la version oficial en Ingles del
juego actualmente es la que hospeda a los jugadores de las zonas de Norte América,
Europa, y otros paises de habla inglesa (Perfect World Internacional Wiki Page Oficial,
2013).

Para el caso de américa latina, no se cuenta con un servidor oficial hispanoha-
blante, en lugar de eso, existen varios no oficiales que ofrecen el servicio, entre ellos el
servidor “Comunidad Zero”. Este servidor se ha tomado la tarea de realizar recurrente-
mente las actualizaciones que surjan en el servidor Chino, traduciendo casi en su tota-
lidad las caracteristicas del juego (Perfect World Comunidad Zero, 2013).

Ahora bien, para analizar las caracteristicas de esta comunidad virtual en relacion
con la formacion y mantenimiento de las relaciones de pareja en su interior, es necesa-
rio describir detalladamente la mayor cantidad de datos sobre el videojuego Pefect
World del servidor “Comunidad Zero”. Todo esto con el objetivo de comprender las di-

namicas que en él se manifiestan.

La creacion del avatar

La primera instancia para ingresar al videojuego “Perfect World” del servidor “Comu-
nidad Zero” (en adelante PWCZ), es la creacion del personaje; en esta seccion del vide-
ojuego se pudo observar la existencia de cinco razas, las que actualmente conforman la
poblacion del juego, dentro de cada una de esas razas existen dos profesiones. Asi, el
jugador solo podra escoger una raza y una profesion, la que no podra modificarse una

vez se ingrese al juego con el personaje, ya que esto supondra el rol que el video-juga-
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dor adquirira en relacion al juego. Una vez seleccionada la raza y la profesion, el juga-
dor puede determinar el sexo del personaje y personalizar con una amplia gama de he-
rramientas la apariencia fisica del mismo. Las razas que se pueden seleccionar estan
compuestas por: los humanos, los elfos alados, las bestias, los tideborn o nacidos de la
marea y los guardianes de la tierra. Estos personajes conforman los roles que pueden
ser elegidos en el PWCZ, los que, de acuerdo a la observacion realizada en campo y a
varias entrevistas realizadas a colaboradores, se eligen de acuerdo al estilo propio de

cada jugador.

Lo anterior hace referencia a las motivaciones manifestadas por los 250 entrevis-
tados a cerca de la razon por la que decidieron jugar un MMORPG, en donde la mayo-
ria de estos apunta a la diversion. Asimismo, varios entrevistados hicieron referencia a
que una de sus motivaciones resulta ser la busqueda de competitividad, mientras que
otros sujetos argumentaron que los principales motivos por los que permanecen en el
videojuego, responden a la necesidad de hacer amigos, trabajar en equipo y ayudar a
los companeros de juego.

Una vez creado el avatar, el jugador aparece en una zona especifica del mundo
virtual, dicha ubicacién dependera de donde esté asentada la raza que seleccioné. En
estas zonas apareceran todos los jugadores, que, como él, hayan seleccionado esa mis-
ma raza y estén comenzando desde el nivel inicial la partida; esto permite al nuevo ju-
gador comunicarse e interactuar con otros sujetos que estén en su misma condicion.
De esa manera, la mayoria de opciones del chat IRC integrado al juego estaran activa-
das desde el primer momento en el que llega el jugador, ofreciendo de esa manera, la
posibilidad inmediata de establecer contacto con los demaés participantes.

El sistema de comunicacion

La comunicacion en PWCZ es un aspecto fundamental para la dinamica del juego, tan-
to asi que en determinado momento es imposible para el jugador avanzar si no se co-
munica con otros y trabaja en equipo. En ese sentido, el juego cuenta con distintas mo-
dalidades de chat, que permiten desde la comunicaciéon personaje a personaje, hasta la
comunicacion en donde todos los jugadores pueden leer en tiempo real lo que un suje-
to escriba. Lo que no limita la comunicacion solamente a los jugadores que se encuen-
tren en la zona virtual cercana donde esté ubicado el jugador, ni a los que se encuen-
tren dentro de la lista de amigos del jugador.

De igual forma, se logré evidenciar que en las dindmicas de comunicacién dentro
del PWCZ las abreviaciones y los emoticones son usados con mucha frecuencia. De

hecho, casi en todas las conversaciones que se presentaron dentro de los chat IRC se
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mostraban dichos emoticones, que suelen ser usados al final de la mayoria de oracio-
nes para expresar en cierta medida las emociones o sentimientos que tenga el sujeto.
Asimismo, dentro de los medios de comunicacién que ofrece el juego como caracteris-
ticas no escritas, encontramos las “acciones”; éstas son una serie de movimientos que
puede interpretar el avatar del jugador sin necesidad de escribir en el chat IRC, que si-
mulan movimientos y situaciones como un saludo, una sonrisa, un beso, etc.; dichas
acciones seran observadas solo por los jugadores ubicados en la misma zona donde se
encuentre el avatar que las ejecute.

La economia y el poder en el videojuego

Uno de los aspectos mas preponderantes en la dinamica de PWCZ tiene que ver con la
economia y las relaciones de poder que se generan en torno a ella, ya que otorgan un
estatus social en la virtualidad, independientemente de las condiciones econémicas
que posea el jugador detras del avatar.

En cuanto a la economia en el PW, es muy sencillo si vos donas y compras
Cubis' estaras en la delantera por que no tendras que sacrificar tu vida social
aca ja ja ja, simplemente pagas con dinero de verdad y ya, vos te ahorras
como 10 meses de juego continuo o mas, y sacas las mejores armaduras, las
R9’, y asi te vuelves poderoso; para que te ganen en un PvP tiene que ser otro
R9 o alguien que no sea R9 y que tenga muy buenas manos®. La mayoria de
gente R9 la encuentras en las Guilds que tienen el control territorial del jue-
go, asi que aparte de que donan para tener las mejores armaduras, estan en
las Guilds que controlan la mayor parte del dinero del juego, y cada miembro
de esa Guild gana bastante dinero que seguramente no necesitara tanto como
el otro pelotudo, como yo que si estoy haciendo todas las Quest* que toquen
para al menos lograr algo decente. (Haku, entrevista, 5 de noviembre de
2013)

Asi, el videojuego cuenta con un comercio muy amplio de objetos que sirven para
mejorar las habilidades del jugador, elementos que lo pueden llevar a ser reconocido
como un buen representante de su raza. De la misma manera, existen objetos que solo
cumplen una funcién decorativa en el juego, ya que no afectan directamente el rendi-
miento del jugador, mas alla de mejorar la personalizaciéon grafica del avatar, propor-

cionandole unas caracteristicas mas llamativas a la vista de los demas.

! Moneda del juego que se adquiere con dinero real.

> Es el mejor modelo de armadura que posee el videojuego para los jugadores, es bastante costoso.
* Suele usarse el término “no tiene manos” a los jugadores que no juegan con mucha habilidad.

* Misiones del juego que se hacen con el fin de obtener algin beneficio individual o colectivo.
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La Fash® es un problema, ja ja ja, porque es bonita, pero es relativamente cos-
tosa, y a la larga no sirve para nada mas, solo para lucirla; yo tengo mi inven-
tario repleto de Fash, y cada vez que sale Fash nueva me cuesta trabajo no
comprarla, de hecho la mayoria de Cubis que he comprado con dinero real,
como 500.000 pesos colombianos, me los he gastado en accesorios mas deco-
rativos que en objetos que me ayuden a ser mejor como WR. Es mas de he-
cho si te soy sincera, tengo mas ropa en el videojuego que en la vida real ja ja
ja; igual y no puedo negar que me encanta la combinacién de prendas y po-
der tinturarlas del color que quiera, ademéas hay unas pelucas que hacen que
tu PJ sea completamente distinta de otras, pero como te digo no sirve para
nada, no podras matar mejor a los Mobs® por una buena Fash, ni tampoco te
mejoran los Stats’, solo sirven para decorar a tu PJ. (Rimone, entrevista, 2 de
noviembre de 2013)

De ese modo, las relaciones comerciales que se desarrollan en la dindmica del vi-
deojuego, permiten a los sujetos que gozan de una buena condicién econdémica, poseer
un elevado status social dentro del entorno virtual. No obstante, aunque la obtenciéon
de objetos y ventajas sea mucho maés facil acudiendo a las donaciones o consignacio-
nes de dinero real, cualquier jugador tiene la posibilidad de obtener los mismos obje-

tos, aunque con mayor grado de dificultad.

La finalidad del juego

La principal finalidad que sugieren la mayoria de los MMORPG, radica en alcanzar el
maximo nivel que posee el videojuego, mientras el jugador configura y equipa lo me-
jor que puede a su personaje con el proposito de enfrentar a otros jugadores. En esa
medida, las empresas desarrolladoras implementan constantemente nuevas medidas
para entretener a los jugadores veteranos, como la puesta en escena de nuevas arma-
duras u objetos que eleven el rango del personaje, y en consecuencia las ventajas sobre
el resto de los jugadores. En este aspecto, la competitividad generada en el entorno del
MMORPG cobra importancia en las llamadas peleas jugador vs jugador, o PvP (Player
vs Player), en las que los jugadores compiten entre ellos con el objetivo de poner a
prueba sus técnicas, haciendo uso de sus competencias en relacion a la combinacion de

objetos, uso de armaduras y manejo de habilidades.

Fashion: La Fash es el nombre con el que se reconoce usualmente a los accesorios de decoracion y de vestir de los
avatares.

Monstros del videojuego que son posibles de matar en uno vs uno si el nivel del jugador es equivalente.

Parametros del avatar que determinan el poder de las habilidades que poseen, su incremento se genera con cada
nivel ganado, significando mejoras.
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Ahora bien, aunque en principio la finalidad del juego es alcanzar el maximo nivel
en el rol que se desemperie a la vez que se logra la diversion dentro del entorno vir-
tual, en realidad la intencién del juego tiene una carga subjetiva importante, pues para
algunos jugadores la finalidad radica en la competitividad; sin embargo, para otros su-
jetos, la intencion del juego esta enfocada mas en el establecer contacto con otros ju-
gadores. En esa medida, dentro de las razones que estimulan a los jugadores a sumer-
girse en este videojuego, encontramos que la diversion, la competitividad, el hacer
amigos y el relacionarse con personas que compartan la misma pasion por los video-

juegos, son las motivaciones mas frecuentes que comparten los usuarios de PWCZ.

La socializacion en el videojuego: las relaciones interpersonales

La socializacion en el juego puede tener varios motivos; al igual que como sucede en la
vida “real”, en el juego estara influenciada por las necesidades que presente el usuario
en determinados momentos. Asi, dentro de las dindmicas grupales que se presentan en
PWCZ, se logr6 evidenciar que todas tienen similitud con la teoria de la dindmica de
grupos, especificamente lo relacionado con la construccion de la personalidad social de
los miembros del grupo, la cual es creada y manifestada de acuerdo a todas las activi-
dades que en ellos se forjen en busca de alcanzar los objetivos en comun (Lewin, 1988),

lo que facilit6 la comprensiéon en campo de estas dinamicas.

De esa manera, en el videojuego PWCZ existen distintas instancias donde los
usuarios pueden socializar, dichas instancias se encuentran enfocadas en diferentes ti-
pos de necesidades. En esa medida, encontramos las Parties, que se caracterizan por la
union de varias personas bajo un objetivo comun de rapido alcance, sin que necesaria-
mente entre los miembros exista una relaciéon interpersonal. Del mismo modo, encon-
tramos los clanes o Guild, que son grupos mas organizados de hasta 200 personas en
los que todos sus miembros tienen como objetivo la colaboracién mutua y constante,
con el propdsito que cada uno de sus integrantes pueda comunicarse entre si para ob-
tener mayor informacion y asi alcanzar una mejor calidad como jugador, mediante la
ayuda de todos los miembros. Todo ello con el objetivo ultimo de obtener el control te-
rritorial de los sectores del mapa, a través de la lucha entre clanes, pues a mayor pose -

sion de territorios, mayor seran los ingresos para el clan.

En ese sentido, el liderazgo es uno de los aspectos que se observd con mayor fre-
cuencia dentro de la dindmica grupal del videojuego.

El liderazgo esta en todo el juego, solo que aca les decimos “Capis 0 GMs?’,

por ejemplo en una Party el Capi es quien busca los jugadores por chat mun-

¥ Un “Game Master” dentro de un clan es el lider del clan, usualmente el miembro que lo crea.
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dial, dentro de su grupo de conocidos o dentro de su Guild, es el que se en-
carga de dirigir a la Party en todo lo que se haga dentro de la instancia donde
se vaya, ya sea en las caves o en otros sitios. En los clanes es similar, el fun-
dador del clan es el lider del clan, el GM (Game master). Dentro de los clanes
hay otros sistemas de miembros, estan el vice GM, los comandantes y los ca-
pitanes; estos son los que tienen las posibilidades de reclutar; de acuerdo al
tipo de clan se ponen como mas exigencias para reclutar, en una Guild bien
Pro’ los que reclutan por lo menos exigiran un nivel elevado y que la persona
juegue constantemente, en otras no es tan indispensable el nivel porque se-
ran Guild que se dediquen méas a ayudar a los demaés. (Luna, entrevista, 2 de
noviembre de 2013)

Asi, dentro de estas dinamicas de socializacion bajo la busqueda de un objetivo en
comun, usualmente suelen iniciarse las relaciones de caracter interpersonal; en otros
casos como se menciono anteriormente, pueden presentarse por la apariencia fisica del
personaje al ser visto como interesante por el otro sujeto. Es importante resaltar que
todos los 250 sujetos encuestados afirmaron que consideraban posible tener amigos
por el videojuego; todos ellos también poseian conocidos a quienes consideraban “ami-
gos reales” con los que compartian situaciones mas alla del ambiente del juego, me-
diante el uso de otras TIC, como las redes sociales o los programas de video-llamadas

o llamadas Vo-Ip.

Por otro lado, en cuanto a las relaciones de pareja, se logrd identificar que 108
personas de las 205 entrevistadas afirmaron tener una relaciéon de noviazgo formal
dentro del videojuego, cuya formacion en 44 de esas personas se habia desarrollado
exclusivamente dentro de PWCZ; frente a esto se pudo observar que en PWCZ existe
un incentivo para las relaciones de pareja. En ese sentido, para llevar acabo el ritual
del matrimonio en el PWCZ, los jugadores deben comprar unos objetos que son simi-
lares a los anillos de boda; el juego cuenta con una iglesia, que a su vez puede ser de-
corada si los jugadores invierten mas dinero virtual en ella; para la boda la pareja pue-
de invitar a varios conocidos o amigos que estén dentro del juego con unos objetos
que simulan las tarjetas de invitacién, que pueden tener una fecha programada de has-

ta 1 mes.

Todo esto permite observar como el contacto continuo con los compafieros de
juego recrea en cierta medida el contacto fisico que las personas mantienen con los
otros en el momento de establecer una amistad o una relacién de pareja. La mayoria de

los jugadores entrevistados dedican varias horas semanales a la interaccion que ofrece

° El termino Pro viene de la palabra profesional, hace referencia a algo bueno o alguien con muchas habilidades.
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el videojuego, ya sea para mejorar a su avatar o solamente con la finalidad de sociali-

zar con los sujetos con los que convive en la comunidad virtual.

Dark siempre estaba conectado en las madrugadas como yo, ambos éramos
todos unos vagos, ja ja ja, asi que llegd un momento donde siempre nos ayu-
dabamos en las noches, y de ahi empezamos a hacernos amigos. (Cay, entre-
vista, 12 de marzo de 2014)

Hablamos muchisimo, yo creo que con ninguna otra de las novias que tuve
hablé tanto y me comprometi tanto; siempre encontramos algo de qué hablar,
no hay esos silencios raros. (Vgton, entrevista, 2 de febrero de 2014)

La relacion de pareja (noviazgo)

Con el fin de profundizar en la descripcion detallada de las relaciones interpersonales,
se elabor6 un estudio de caso centrado en cuatro parejas que cumplian con los crite-
rios de inclusién y que decidieron voluntariamente participar; los criterios solicitados
para el estudio fueron: ser mayor de edad, tener un afio de experiencia en el PWCZ, te-
ner una relaciéon de pareja con alguien a quien no hubiera conocido primero en otro
medio, es decir que le conociera exclusivamente en el PWCZ, y por ultimo, tener por

lo menos tres meses en esa relacion de noviazgo.

Las parejas ; COmo se establece la relacion en la virtualidad de PWCZ?
Pareja naimero uno

La primera pareja presentada estd conformada por Rimone y Belce. Rimone es una
mujer de 23 afios de edad, estudiante de periodismo en Bogota, Colombia. Para el mo-
mento de la investigacion tenia casi cuatro afios dentro del servidor PWCZ; su avatar
es una guerrera de nivel 109, el nivel mas alto en el videojuego antes del sistema de re-
nacimiento. Su pareja Belce; es un hombre de 28 afios, graduado de Sociologia, quien
actualmente no labora, vive en Buenos Aires, Argentina. Dentro del videojuego para el
momento del estudio tenia alrededor de tres afios y medio, ingresé meses después de
su pareja; su avatar principal en el momento de la investigaciéon era un Mago de nivel
109. Ambos tienen una relaciéon de noviazgo formal, se conocieron dentro del video-
juego en una de las ciudades principales del mapa, ADC; su relacion para el momento
de la investigacion llevaba una duracion de tres afnos y dos meses; en el trascurso de
ese tiempo se habian encontrado personalmente en dos ocasiones, en las que Belce

viajo a Colombia solo con el motivo de verse con su pareja.

Pareja nimero dos
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La segunda pareja que particip6 en la investigacion esta conformada por Vgton y
Pupil. Vgton es un hombre de 24 afios de edad, graduado de ingenieria de sistemas, re-
sidia en el momento de iniciar la investigacion en Porlamar, Venezuela; se desempena-
ba como programador informatico, para ese entonces tenia un tiempo de cuatro afios
en al PWCZ con su avatar, un guerrero nivel 107. Su pareja Pupil, es una mujer de 19
anos de edad, estudiante de administracion de empresas, residia en Nogales, México;
su avatar en el juego era una arquera de nivel 79 y llevaba aproximadamente mas de
un afio en el PWCZ. La pareja tenia en ese momento siete meses de noviazgo, y se co-
nocieron dentro del videojuego por intermedio de un amigo en comun. En el momento
de la investigacion, ellos ya se habian visto en persona una vez, en la que Vgton viajo
para conocer a Pupil y a su familia. Finalizando la investigacion a mediados del mes de
mayo, Vgton se mudé de forma definitiva para México, con el objetivo de casarse con

su pareja tiempo después.
Pareja nimero Tres

La tercera pareja esta conformada por Luna y Osita. Luna es una mujer de 27 afios
de edad, residente de la ciudad de Puebla, México; durante la investigacion se desem-
pefiaba como empleada de un Call-Center; tenia un poco mas de un afio en el video-
juego y su avatar era una Clérigo de nivel 98. Su pareja en ese momento, Osita, una
mujer de 29 afios de edad, laboraba como empleada en un café internet, en Valparaiso,
Chile, ciudad en la cual residia; su avatar era una Arquera nivel 102, con la que tenia
dos afios en el videojuego. Esta pareja sostuvo una relacion sentimental durante 5 me-
ses; se conocieron dentro del videojuego en una Party para una mision diaria. La pare-
ja manifesté multiples conflictos desde el mes de enero de 2014, situacion que finaliz6
en la ruptura de la relaciéon a mediados del mes de febrero.

Pareja Numero Cuatro

La cuarta pareja esta conformada por Cay y Dark. Cay es una mujer residente en
la ciudad de México, México; tiene 30 afios y es graduada de psicologia. Se desempena-
ba como docente en una instituciéon educativa; para ese momento, su avatar era una
hechicera nivel 104, y su tiempo dentro de PWCZ era de dos afos aproximadamente.
Por su parte, Dark es un hombre peruano de 30 afos, residia en Lima, Perq, y se de-
sempefiaba laboralmente como asesor comercial, tenia en ese entonces un tiempo
aproximado de tres afios dentro del PWCZ y su personaje era un buscador nivel 109.
La pareja se conoci6 interactuando dentro del clan al que pertenecian. En el momento
de la investigacion tenian afio y cuatro meses de noviazgo formal, y nunca se habian

conocido en persona.
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La eleccion de la pareja“virtual”

En este aspecto se les pregunt6 a los participantes de forma individual cuales habian
sido las preferencias individuales que tuvieron para elegir a la pareja (Ver tabla 1). La

mayoria de ellos atribuyen principalmente a la personalidad de los otros y a los gustos

compartidos.
. Lo que me enamoré de él fue su El aspecto fisico
Rimone
forma de ser.
parea Como es ella, es lo que me hizo En cuanto a lo fisico, la pareja
Bel enamorarme. numero uno, dos y cuatro afirma-
elce
Todos lo que compartiamos en ron que se habian mostrado fisica-
comun. . ,
mente de forma virtual, después
Vgton Su ternura, su manera de tratar- d . ‘odo d
Pareja2 me. e cierto periodo de coqueteo. Por
Pupil Todo, como es él me gusta. su parte la pareja numero tres afir-
Luna Que era muy divertida, nos la mo que empezaron cComo amigos
; asabamos bien juntas. .
Pareja 3 . p ) por mucho tiempo, se mostraron
Osita Su forma de ser. .
virtualmente a la semana de cono-
Como es el, la manera como me , .
Cay trata. cerse y luego a través de video
Pareja 4 , . s
bark Su manera de ser, y que somos chats se genero la atraccion. De lo

muy parecidos. anterior se pudo evidenciar que el

Tabla 1. Preferencias individuales al elegir la pareja aspecto fisico tenia una relevancia
secundaria en cuanto a la eleccion

de pareja.
El cortejo dentro de PWCZ

En cuanto al cortejo, cada una de las cuatro parejas explico de manera detallada
los aspectos mas importantes del inicio de su relacion. Asi, la pareja ntimero uno afir-
mo que el cortejo se inici6 al incrementarse la preocupacioén del uno hacia el otro, y las
respuestas reciprocas de afecto incrementaron el deseo de formalizar una relaciéon mas

seria.

Por otro lado, la pareja nimero dos afirma que tanto la comunicacién continua en
diferentes etapas, como los regalos virtuales dentro del juego, dieron paso al enamora-
miento que los llevé a buscar otros medios de comunicacion virtual y a dar por senta-

da la relacion amorosa.

En la tercera pareja, cada una de las partes percibi6 la etapa de cortejo de una for-
ma distinta, mientras Osita argumenta que su comportamiento en relaciéon a Luna era
natural y surgia de acuerdo al grado de satisfaccion y diversiéon que sentia al estar con
ella, Luna menciona que sintié que esa compaifiia virtual se debia a que Osita demos-
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traba constantemente preocupacion por ella, lo que llevo a una accidn reciproca de su

parte, que mas adelante le genero el sentimiento de enamoramiento.

Por ultimo, la pareja ndmero cuatro explico que aspectos como el comentar y
compartir algunos gustos en comun a través de los medios virtuales, les permiti6 acer-

carse mutuamente y llegar a generar el lazo sentimental.

Asi pues, se pudo evidenciar que no hay un lineamiento claro en cuanto al cortejo
por internet; se muestran situaciones que son muy parecidas a las presentadas en el
medio fisico, como las que menciona Melero (2008); la preocupacion por el otro, los
detalles o regalos, la atencion selectiva, entre otras. De los anterior se puede inferir
que la conformacion de las parejas se establecio sin planificacion previa, a medida que
el coqueteo y las interacciones se hacian mas personales, se involucraban cada vez mas

sentimientos mutuos.

Dinamicas de pareja en la virtualidad
Muestras de Afecto

Se lograron identificar distintos tipos de muestras afectivas que se manifiestan dentro
de PWCZ y fuera de éste en la virtualidad con el uso de otras TIC.

Dentro de PWCZ

Las parejas dentro del juego cuentan con dos interacciones directas de “contacto
virtual”, entre ellas se encuentran el cargar al avatar femenina y besarla, ademas de la
posibilidad de lanzar besos; estas interacciones son usadas con mucha frecuencia por
todos los usuarios. En las entrevistas se identific6 otro tipo de muestras afectivas no
intencionales en el juego, pero que se usan con cierta regularidad por las parejas. Den-
tro de estas interacciones no intencionales descritas por las parejas se encuentran: el
sentarse o acostarse de manera cercana, simulando posiciones sexuales, mientras por
los chat IRC privados se comentan intimidades. Las parejas también narraron como en
algunas ocasiones “paseaban” juntos por lugares del mapa donde no se obtenia recom-

pensa alguna, simplemente por el hecho de estar juntos en un lugar apartado.

Como se puede ver, las parejas recrean una serie de comportamientos en el juego
para mediar su relacion de pareja y manifestar muestras de afecto en el videojuego. En
el trabajo de campo se pudo observar que las parejas realizan estas actividades virtua-
les de manera simultanea, es decir mientras sostienen la accion de besar, escriben y se
tratan de manera romantica. Las palabras de doble sentido también son muy utilizadas

por las parejas, ya que mantienen un flirteo recurrente mientras estan juntas. Asi, a
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través de la comunicacion constante, las parejas pueden hallar refugio emocional, ya
que, segun las versiones, una vez formalizada la relacion, las tematicas que se mantie-

nen se enfocan en la ayuda mutua, la comprension y el apoyo en momentos dificiles.

De lo anterior se puede inferir que la comunicaciéon mediada a través de los chat
IRC, junto a las acciones afectivas que permite el videojuego, simulan las interacciones
afectivas que presentarian las parejas en su contexto fisico. Asi lo afirman las parejas,
no como un remplazo si no como una simulacidn; pues al ser el avatar la representa-
cion del sujeto, se exteriorizan las representaciones de la realidad en la virtualidad.

Cuando no estamos jugando como tal, es decir cuando no estamos haciendo
misiones o leveando", siempre la tengo cargada a ella y paseamos por el vi-
deojuego, mientras nos escribimos o bromeamos por ahi. (Dark, entrevista,
15 de marzo de 2014)

Muestras Afectivas fuera de PWCZ

Todas las parejas entrevistadas mantienen contacto virtual a través de otros me-
dios, los mas requeridos son las redes sociales como Facebook y Twitter, programas de
audio como el RaidCall, y programas de video-llamadas como el Skype; ademas man-
tienen contacto con el uso de sus Smartphone con aplicaciones como Whatsapp e Ins-
tagram. De ese modo, la comunicacion es continua dentro y fuera del juego; las parejas
argumentaron que por lo general se mantienen “conectadas” cuando no pueden ingre-
sar al juego a través de los medios mencionados, inclusive en muchas ocasiones los su-

jetos juegan a la vez que mantienen conversacién de voz o video-llamada.

Finalmente, se evidencidé en

Rimone La confianza, el respeto.
- algunos casos el uso de la camara
Pareja 1 Belce La paciencia, la confianza, la co- &
municacién constante. web, en donde las muestras de
Vgton Perseverar, confianza, respeto, afecto como besos y caricias son
; comunicacion. .
Pareja 2 muy frecuentes, dependiendo del
Pupil Confianza, paciencia. L.
grado de confianza e intimidad de
Luna Confianza, comunicacion. ., B . .
Pareia 3 la relacion. Asi, se pudo identificar
areja Osita No preocuparse tanto, comuni- .
cacion. que se presentan relaciones de ca-
Cay Comunicacién, confianza. racter ciber-sexuales en dos de las
Pareja 4 Dark Comunicacién, cuidar la rela- cuatro parejas; mientras que las

> | ) _ .
cin en todos los aspectos otras dos parejas prefirieron no

Tabla 2. Aspectos mas importantes en el mantenimiento de una hablar sobre la tematica por consi-
relacién de pareja en el videojuego derarla muy intima.

10 Accién de subir de nivel.
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Aspectos importantes para el mantenimiento de la relacion

A través de los grupos focales (Grupo Focal 1, diciembre 15 de 2013) indagamos

acerca de los aspectos mas presentes para los participantes en el ejercicio de mantener

una relacion de pareja en el videojuego (Ver tabla 2).

Situaciones positivas del desarrollo de la relacién en la virtualidad

Para determinar las situaciones positivas se hizo uso nuevamente de los grupos
focales (Grupo Focal 2, diciembre 16 de 2013), (Ver tabla 3).

Rimone
Pareja 1

Belce

Vgton
Pareja 2

Pupil

Luna
Pareja 3

Osita

Cay
Pareja 4

Dark

La relacién no se centra solo en lo fisico, sino que se aprende a conocer con mas profun-
didad a la pareja, se habla constantemente. Se aprende a confiar en el otro.

Tenés un apoyo continuo en tu pareja, puedes compartir con ella aficiones como el
PWCZ, se aprenden nuevas formas de hacer las cosas.

Creo que conoces a la persona y te enamoras de ella mas por lo que es que por como se
vea, 0 quien sea, no hay un interés en su realidad si no en ella como persona.

Te enamoras de las cosas que se comparten como pareja, le das mucho mas valor a la co-
municacion.

Hay un apoyo mutuo, como una cooperacién tanto dentro como fuera del juego.

Es un poco mas sencillo que una relacién en la realidad, es decir puede hablar con mayor
facilidad con tu pareja.

Nos conocemos mejor, intentamos buscar la manera de comunicarnos mas seguido.

Te enamoras de tu compaiiera, no por su fisico si no por cémo es en realidad.

Tabla 3. Aspectos positivos de la relacién de pareja en la virtualidad

Situaciones conflictivas del desarrollo de la relacion en la virtualidad

Para determinar las situaciones conflictivas acudimos a la informacién arrojada

por el grupo focal nimero 3, realizado el 17 de diciembre de 2013 (Ver tabla 4).

Rimone
Pareja 1

Belce

Vgton
Pareja 2

Pupil

Luna
Pareja 3

Osita

Cay
Pareja 4

Dark

La distancia, sin duda alguna es lo mas complicado, sobre todo después de que conoces
a tu pareja en persona, y luego otra vez tienes que separarte, eso es muy duro.

Como dice Rimo, la distancia, y a veces si hay problemas de comunicacién, o malenten-
didos.

El no estar fisicamente puede hacer que se presenten complicaciones, malentendidos,
pero si hay buena comunicacion entre la pareja, se solucionan facil.

La distancia, los celos un poquito a veces ja ja ja, pero son mas las cosas buenas que
malas.

El estar separadas por tantos kilometros, hay muchos inconvenientes a veces en la co-
municacién, y a veces se confunden las cosas... Debe ser un compromiso mutuo para
que funcione, una sola parte no puede con el peso, es como en las relaciones reales.

Que no te crean, que te celen, la distancia dafia muchas cosas.
La distancia principalmente, si hay madurez se puede contrarrestar.

La impotencia a veces cuando suceden cosas malas y solo puedes apoyar desde lejos, y
quisieras es darle un abrazo a tu pareja.

Tabla 4. Situaciones conflictivas dadas en la relacién de pareja desde la virtualidad.
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De la misma manera, en relacion a la violencia se puede inferir que se presentan

dificultades similares a las de una relacién de pareja no virtual, siendo uno de las situa-

ciones mas conflictivas la no presencia fisica, en correlacién a las pocas habilidades co-

municativas y empaticas.

Discusion

Categoria

Contacto corpo-
ral intimo y se-
xual

Cuidados de la
relacion

Intimidad

Compromiso

Satisfaccion

Conflictos

Subcategoria
Manifestaciones afectivas

Relaciones sexuales y deseo

Proximidad

Busqueda de apoyo

Expresion de sentimientos y emociones
Disponibilidad

Responsabilidad

Confianza

Refuerzo de conductas positivas en la
relacion

Percepcién de reciprocidad
Discusiones

Celos

Evasion

Agresividad verbal

Tabla 5. Categorias de acuerdo a las variables de relacion de pa-

reja

Aunque el proceso de investiga-
cién se planted con unas categori-
as iniciales, durante el trabajo de
campo, dichas categorias arrojaron
otras subcategorias; en ese sentido,
al contrastar las subcategorias con
la teoria del apego, se encontrd
que a pesar de que existia una re-
lacién muy intima, no parten di-
rectamente de la teoria del apego.
Como lo explica Melero (2008),
existen una serie de variables que
se presentan gracias a los modelos
mentales de las relaciones de pare-
ja, asociados al apego o mas bien
son interdependientes unas de
otras. Es decir, en un amplio as-
pecto estas variables se pueden in-

terpretar como dinamicas de inte-

racciéon que generalmente se manifiestan dentro de las relaciones de pareja. Asi, las ca-

tegorias se organizaron de acuerdo a las variables de relacion de pareja que menciona
Melero (2008) (Ver tabla 5).

Contacto corporal intimo y sexual

Manifestaciones afectivas

Hacen referencia al contacto fisico que manifiestan las parejas durante sus dinamicas

de interaccion, tales como los besos, las caricias, los abrazos, etc. (Maureira, 2011).

Cuando queremos estar solos en el juego, nos vamos a una parte del mapa

que es muy bonita, alla nos sentamos uno cerca al otro y nos empezamos a
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escribir cosas bonitas por chat, a veces nos decimos cosas mas intimas y las
acompafamos con emoticones provocativos ja ja ja. (Pupil, entrevista, 2 de
febrero de 2014)

Se observé que los sujetos asumen al avatar como la representacion de su perso-
na. Esto se pudo constatar por como “viven” inmersos dentro de la realidad virtual y la
manera en la que toman como suyos los actos que manifiesta el avatar para demostrar
afecto a su pareja. De esa manera, mas alla de ser concebido como un proceso irreal de
fantasia, el afecto se expresa y se muestra en el entorno virtual durante la dinamica de
juego, a través de la capacidad que los sujetos poseen para abstraerse y sumergirse en
esa otra forma de experimentar las manifestaciones afectivas. Lo anterior les permite
vivenciar una relacion desde la virtualidad como una relacién desarrollada en el mun-

do fisico.

Relaciones sexuales y deseo
Desde la teoria nos basamos en Melero (2008), quien plantea que:

El sexo es uno de los reforzadores mas importantes de la pareja. Sin embargo,
el criterio para considerar una relacién sexual como satisfactoria no reside
tanto en la calidad o buena ejecucion de las distintas fases de la respuesta se-
xual como en la percepcion subjetiva de adecuacion. (Melero, 2008, p. 114)

No es algo de lo que vaya a dar muchos detalles, pero si, después de que él
vino empezamos a experimentar cosas por camara y eso; es algo relativa-
mente frecuente, es divertido, pero obvio no remplaza el contacto fisico ja ja
ja. (Rimone, entrevista, 13 de diciembre de 2013)

Esta subcategoria resulta ser complicada al ser abordada, ya que las parejas consi-
deran estos temas muy privados. Sin embargo, la mayoria de los participantes insinud
que se presentaba contacto “intimo” o “privado” a través de la camara web, con el uso
de softwares especializados en video-llamadas como Skype. Asimismo, se pudo deter-
minar que no existe una busqueda constante de ciber-sexo a través de los canales de
comunicacion, ni por las parejas, ni por otros jugadores; el videojuego PWCZ tampoco
presenta manifestaciones explicitas o simulaciones de componentes sexuales dentro de

su sistema de juego.
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Cuidados de la relacion

Proximidad

La proximidad es comun en la mayoria de las relaciones de pareja, inicia desde la etapa
del pre-apego, y se mantiene estable en la pareja ya formada. Aqui los individuos bus-
can la proximidad con una pareja romantica especifica, esta proximidad o cercania ge-
nera en ellos un resguardo emocional; es un aspecto muy ligado con el apego. (Hazan
et al., 2004; Zeifman y Hazan, 1997 Citado por Zayas, Giinaydin y Shoda, 2014)

A veces se me complica estar todo el tiempo conectado asi que casi todas las
madrugadas son exclusivas para nosotros, ponemos la Cam y nos vemos has-
ta que uno de los dos cae dormido, ja ja ja, a veces las dejamos toda la noche
y es como si nos levantaramos juntos ja ja ja ja” (Vgton, entrevista, 2 de fe-
brero de 2014).

Las parejas entrevistadas permanecian en contacto constantemente, no solo a tra-
vés de los chat IRC integrados, sino también en el entorno virtual, pues la mayoria de
actividades propias del juego las desarrollaban en cooperacion. Asi, se puede inferir
que la proximidad en los espacios virtuales esta mediada por el uso de las TIC en gene-
ral.

Busqueda de apoyo

La busqueda de apoyo hace referencia a las dinamicas de las parejas en las que se ma-
nifiestan conductas afectivas y comunicativas exclusivas de las relaciones de pareja,
que incrementaran el apego entre las partes. Cada sujeto se convierte en un generador
de apoyo para el otro, esto creara una variable en el sistema de apego: el refugio emo-
cional. Esta variable es comun encontrarla en las personas con un sistema de apego se-
guro. (Melero, 2008).

Para mi no hay nada mas reconfortante que hablar con ella después de un dia
dificil, es como descargarme de todo lo malo, olvidarme de todo, me siento
muy bien hablando con ella seguido, me gusta mucho verla por Cam. (Belce,
entrevista, 13 de diciembre de 2013)

En este aspecto todos los participantes manifestaron que sus parejas les apoyaban
en situaciones donde necesitaban ser reconfortados. De igual forma, se logr6 constatar
que no solo en las relaciones de pareja dentro del videojuego se manifestaba la bus-
queda de apoyo constante, ya que también las dinamicas de las relaciones interperso-

nales presentaban esa particularidad. En cuanto a las relaciones de pareja estudiadas,
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se identificd que el sistema del refugio emocional se presenta mediado por la virtuali-
dad, y que tanto en el contexto fisico como en el virtual se requiere de compromiso
para sostenerlo.

Intimidad

Expresion de sentimientos y emociones

La intimidad esta muy ligada con la capacidad de apertura emocional que pueda mani-
festar un individuo para con su pareja. Para el sostenimiento 6ptimo de una relaciéon
de pareja es necesario una adecuada expresion de los sentimientos y emociones. En
este aspecto las habilidades sociales de la persona como la empatia y la asertividad
juegan un papel relevante en la dinamica de pareja (Mancillas, 2006).

Nosotros molestamos mucho con los emoticones, es que como has visto hay
unos que son como sexis, y hay uno que parece como... tu sabes, asi que a
veces molestamos con eso, mientras hablamos de cosas, intimas y privadas ja

ja ja. (Rimone, entrevista, 13 de diciembre de 2013)

El hecho de que la relaciéon de pareja no esté basada en el contacto fisico, da pie
para que la comunicacion se convierta en la base de la relacion. Asi, el mantenimiento

de ésta dependera del nivel de apertura emocional que tenga la pareja mutuamente.

Compromiso

Disponibilidad

Es necesario que exista disposicion de ambas partes en la relacion de pareja para com-
partir tiempo juntos, y asi brindarle espacios establecidos a la relaciéon para generar
entre los sujetos dinamicas que permitan el fortalecimiento del lazo sentimental (Mele-
ro, 2008; Torres y Ojeda, 2009).

En la mayoria de las parejas entrevistadas se identificé que la disponibilidad es un
factor importante para el sostenimiento de la relaciéon de pareja mediada por la virtua-
lidad, ya que la dedicacion de tiempo para compartir con el otro incide de forma con-
tundente. Asimismo, se evidenci6é que el horario de inmersiéon en el PWCZ que tienen
las parejas es relativamente amplio, de minimo 6 horas cada uno al dia, a excepcion de
los momentos en los que se presenta algin inconveniente personal, como los proble-

mas de conectividad por ejemplo; a este tiempo se le suma el dedicado a compartir por
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las redes sociales y el video-chat, por lo que el tiempo de contacto entre las parejas re -
sulta ser muy significativo.

Uft siempre estamos conectados, si no estoy en el juego estamos hablando
por el cel; casi todas las noches hablamos por Skype con video-llamada, por
lo general en esos momentos cerramos el juego para que no nos de lag. De
un tiempo para aci también usamos otros programas de voz para estar ha-
blando mientras jugamos, como el Raidcall, porque ese da menos lag. (Pulpil,
entrevista, 2 de febrero de 2014)

Me ha costado mucho recuperarme de esto, siempre estuve ahi para osita,
siempre intenté dedicarle todo mi tiempo, inclusive perdi algunas amistades,
no solo dentro del juego si no fuera de él al querer pasarmela siempre con
ella. Todo en general se vio afectado por dedicarle tanto tiempo a esa rela-
cién, desde mi trabajo hasta la relacién con mi mama, que me decia que yo

vivia solo en el compu. (Luna, entrevista, 25 de febrero de 2014)

Esta variable puede ser asociada con la problematica sobre el aislamiento social
presuntamente causado por el consumo excesivo de videojuegos, pues se constatdé que
los participantes con una relacion de pareja activa dentro de la virtualidad, permane-
cen “conectados” a los entornos virtuales durante horarios extensos, con el fin de estar
disponibles el mayor tiempo posible para su pareja, debido principalmente a que de
esta manera, suplen el contacto fisico necesario para el mantenimiento de la relacion.
Sin embargo, mas que un aislamiento social, en estos casos el consumo prolongado del
videojuego puede entenderse como una variedad en las formas de socializacion, ya que
el fin ultimo de los usuarios al permanecer conectados, es precisamente socializar con
sus compaiieros de juego.

Responsabilidad

Dentro de las relaciones de pareja existen roles, funciones y caracteristicas propias de
cada parte. En este aspecto, la responsabilidad toma referencia a la capacidad de acep-
tar, asumir y cumplir las demandas en la busqueda del beneficio mutuo (Melero, 2008;
Torres y Ojeda, 2009).

Lo principal es la confianza pienso yo, es complicado estar con alguien que
viva tan lejos, pero somos muy responsables en ese aspecto, cuando hay algo
que no me hace sentir bien, se lo comunico, le confié mucho mis asuntos pri-
vados, y él a mi. (Rimone, grupo focal 1, diciembre 15 de 2013).

Con relacion a esta subcategoria, se pudo observar que la responsabilidad esta im-
plicita junto a la disponibilidad de tiempo, la confianza, y en general a todas las dina-
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micas de pareja que experimentan los sujetos a través del videojuego y de los demas
canales de comunicacién que utilizan.

Confianza

La confianza es una de las bases mas importante para el mantenimiento de una rela-
cion de pareja, es la capacidad de creer en las habilidades, los actos y los sentimientos
del otro a la vez que se permite la apertura emocional (Melero, 2008).

Esta el hecho de que si eres muy celosa se te complica mucho una relacién
asi, aunque €l casi todo el tiempo que tiene me lo dedica a mi, también es
bueno darse un espacio; si uno no tiene confianza en el otro esos espacios

pueden ser un problema. (Rimone, grupo focal 1, diciembre 15 de 2013)

La confianza fue una de las variables mas mencionadas por los participantes, ya
que resulta ser una de las caracteristicas mas importantes para el funcionamiento posi-
tivo de una relacion de pareja en la virtualidad; ésta se manifiesta de diversas formas,
incluyendo la entrega mutua de informacion privada y de mucho valor para los suje-
tos.

Satisfaccion

Refuerzo de conductas positivas en la relacion
Desde la teoria en los principios del conductismo, encontramos que:

El refuerzo de conductas positivas tiene como objetivo la repeticion de las
mismas, pero también comunicar a la pareja aquello que resulta agradable,
permitiendo al otro que conozca los gustos y preferencias, facilitando la foca-

lizacién en los aspectos positivos de la relacion. (Melero, 2008. p. 134)

Es una situaciéon de dos, cuando ella hace algo mal yo se lo comento, asi
como cuando yo me he equivocado ella me lo dice. Siempre intento respon-
derle cada vez mejor a las muestras de carifio que ella me brinda. (Dark, en-
trevista, 30 de enero de 2014)

Con respecto a esta subcategoria se logro observar que esta implicitamente ligada
a la disponibilidad, la confianza. En ese sentido, las muestras de afecto en tres de las
cuatro parejas eran reciprocas en buena medida, gracias a las habilidades comunicati-

vas de los integrantes.
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Percepcion de reciprocidad

Basandonos en Melero (2008), esta variable hace referencia a la capacidad de percibir
qué tanto se recibe emocional y fisicamente dentro de la relacion, a medida que se en-
tregan las mismas manifestaciones a la pareja; es decir, la sensacion de estar siendo be-
neficiado por la relacion en el mismo porcentaje, mientras se da beneficio al otro. Esta
variable es muy importante para el sostenimiento de la relacion de pareja, y esta estre-

chamente ligada al sentimiento de satisfaccion que la relaciéon de pareja produzca.

Yo estoy satisfecha y feliz con mi relacion, es decir a veces es complicado por
la distancia, pero es un apoyo constante el que nos brindamos el uno al otro,
él siempre esta ahi, para mi, siempre intentamos ofrecernos buenos momen-
tos de manera mutua. (Rimone, entrevista, 30 de enero de 2014)

En la mayoria de las situaciones observadas, se pudo evidenciar que las parejas
participantes expresaban abiertamente manifestaciones de afecto reciprocamente.

Conflictos

Discusiones

Las discusiones son conflictos en las parejas que no acuden al maltrato fisico ni verbal,
se trata de situaciones en las cuales existen opiniones contrapuestas. Pueden devenir
de multiples factores, como por ejemplo dificultad en las habilidades socioemocionales

como la asertividad o la empatia (Perles et al., 2011).

La mayoria de veces que discutimos es porque malinterpretamos situaciones
o cosas que nos decimos, por ejemplo, una vez estabamos hablando de noso-
tras y ella le envid un privado a alguien mas insultandolo y me llegé a mi en
el chat; pensé que me decia todas esas cosas a mi, fue una ridiculez, pero
siempre alcanzamos a discutir por eso, también algunas veces ella dice cier-
tas cosas que yo pienso que son ofensivas pero las dice mas por bromear.

(Luna, entrevista, 7 de noviembre de 2013)

Para este caso, uno de los motivos que con mayor frecuencia deriva en una discu-
sion entre las parejas, son los malentendidos en la comunicacion a través de la virtua-
lidad, especialmente cuando ésta se da solo en los chat IRC integrados al juego, ya que
acciones como el sarcasmo suelen ser complicadas de manifestar de forma exacta, por
lo que se malinterpretan como afirmaciones reales, situaciéon que por lo general conlle-
va a un reclamo por parte del otro miembro de la pareja.
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Celos

Los celos en la pareja son una respuesta emocional a la percepcion de pérdida o posi-
ble pérdida de la pareja por un tercero, aunque se presentan en la mayoria de las pare-
jas, en las personas que tienen tipos de apego inseguro, “huidizo temeroso” y preocu-
pado, pueden generar conflictos aun mas complicados, llegando incluso a la autolesion
y a la agresion verbal o fisica de la pareja (Melero, 2008; Perles, San Martin, Canto y
Moreno, 2011).

Una de las cosas mas complicadas de la relacion es la distancia, y los celos un
poquito a veces ja ja ja, pero son mas las cosas buenas que malas. Las veces
que hemos discutido por celos son mas bien mios, porque a veces él prefiere
irse a las caves con otras personas o porque le regala cosas a sus amigas de la
Guild. (Pupil, entrevista, 16 de diciembre de 2013)

Los celos es una conducta que se presenta con regularidad dentro del entorno vir-
tual en la dinamica de pareja. Dependiendo del nivel de comunicacion, confianza y de
las habilidades comunicativas psicosociales de los sujetos, éstos pueden derivar en
conflictos mayores. Sin embargo, es muy frecuente que los celos sean tomados como

situaciones jocosas entre las parejas.

Evasion

La evasion en las dinamicas de la relacion de pareja esta constituida por las actitudes
de rechazo o aislamiento que presenta el individuo hacia el contacto fisico o las expre-
siones verbales de afecto. La evasion esta relacionada inversamente con la disponibili-
dad, y suele presentarse en sujetos con tipos de apego “huidizo temeroso” y “huidizo
alejado” (Melero, 2008).

Osita desde que nos volvimos novias se empez6 a volver cada vez mas grose-

ra conmigo, cuando no me evitaba. (Luna, entrevista, 25 de febrero de 2014)

La evasion es una de las situaciones mas propensas dentro del entorno virtual, ya
que basta con no ingresar a ningun tipo de TIC para aislarse de la pareja. En algunas
situaciones observadas con relacion a la pareja numero tres, se constaté que uno de
sus miembros solia desconectarse sin despedirse cuando presentaba conflictos con su
pareja o cuando le manifestaba molestias; esto generaba en la otra participante senti-
mientos negativos que le llevaban a la posterior desconexion del juego.
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Agresividad verbal

Basandonos en Melero (2008), la agresividad verbal consta de una serie de afirmacio-
nes negativas y degradantes sobre la pareja, puede presentarse con la finalidad de
ofender, maltratar y generalmente esta relacionada con poca habilidad comunicativa y

social.

A pesar de que en muchos momentos se presenciaron episodios en donde las pa-
rejas presentaban dificultades, no se observé directamente ninguna manifestacion cer-
cana a la agresion verbal. Esto no significa que exista una completa ausencia de esta si-
tuacion; no obstante, durante los meses de la observacion participante, no se presentd
ningun caso de agresion verbal entre las parejas seleccionadas. Ahora bien, en una de
las dltimas entrevistas realizadas, la participante Luna, manifestd ser victima de agre-
sion verbal por parte de su pareja Osita; sin embargo, hay que aclarar que dicha situa-
cién ocurri6 al margen de las dinamicas del videojuego, pues dicha agresiéon ocurrié a

través de Skype.

Siempre terminabamos discutiendo por Skype por cualquier cosa, ella se vol-
via muy ofensiva, me decia malas palabras, siempre que intentaba calmarla
me decia que todo era mi culpa, que yo era muy fastidiosa, a veces usaba pa-
labras horribles. (Luna, entrevista, 25 de febrero de 2014).

Asi, ya que el aspecto de agresion verbal no fue observado directamente por los
investigadores dentro de las dindmicas del juego, se sugiere profundizar en este tipo de
situaciones como manifestaciones de violencia entre las parejas a través de la virtuali-

dad.

Conclusiones

Teniendo en cuenta estos analisis, podemos aseverar que el uso de las TIC ha develado
infinitas posibilidades para la comunicacion a nivel global. Ahora bien, uno de los pa-
satiempos con mayor auge en los ultimos afios dentro de la poblacion joven y adulta,
son los espacios de interaccion ofrecidos por los videojuegos online, ya que en estos
entornos virtuales se presentan multiples formas de convivencia y socializacion. Estos
videojuegos se han convertido, mas que en sistemas productores de ocio, en nuevos
medios de comunicacion (Yee, 2006). Asi, mas alla de objetivar las investigaciones
acerca de los beneficios o perjuicios de los videojuegos o de las situaciones problemati-
cas que el uso de estas tecnologias puedan generar en los usuarios, se sugiere partici-

par en este campo de investigacion para estudiar como operan las interacciones que en
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estos ambientes se desarrollan, con el fin de comprender las dindmicas que se dan y se
generan desde estos entornos virtuales.

Asi, desde la perspectiva de los efectos negativos, en lo referente a la revision te6-
rica, se constatd que no se encuentra una relaciéon directa causa-efecto entre situacio-
nes adversas, como el aislamiento social y las conductas antisociales por el uso de los
videojuegos (Tejeiro et al., 2009). Ahora bien, aunque el videojuego no sea el responsa-
ble directo, durante el trabajo de campo se observé que existen dinamicas de socializa-
cion dentro de la virtualidad, capaces de generar en el individuo un presunto descuido
para con otras esferas de socializacion, especialmente si las personas que conforman
esas otras esferas no estan ligadas a los videojuegos. Sin embargo, estas formas de dis-
tribuir el tiempo no son causadas exclusivamente por la dedicaciéon que se da al video-
juego, ya que lo mismo ocurre con el tiempo que se invierte en otras instancias, como
el trabajo, el ejercicio, el estudio, etc., lo que aqui sucede, por el contrario, es un proce-
so de reconversion de las dindmicas cotidianas a través del uso de estas tecnologias de
juego virtuales. De igual modo, esta situacion parece incrementarse cuando los usua-
rios, ademas de las dinamicas de socializaciéon, mantienen una relacion de pareja me-
diada a través del videojuego, ya que por un lado intentan suplir la falta de contacto fi-
sico, con una comunicacion virtual constante, que no solo se mantiene a través de los
ambientes virtuales que ofrece el videojuego, sino ademas bajo el uso de otras TIC, y
por otro lado, cuando solo desean enfocarse en el goce que la interaccion dentro del

videojuego les proporciona como pareja.

Por tanto, la subjetividad de los video-jugadores se construye mediante las inte-
rrelaciones que se producen entre los sujetos y la dindmica en la que se desarrolla el
juego, incorporando a su constructo tanto valores como sentimientos y significados,
pues hay un gran numero de personas conectadas de manera simultanea, con diversas
nacionalidades y diversos grupos etarios, en donde la conformacion de clanes y la in-
fluencia de unos frente a otros ocurre de manera masiva. Ahora bien, somos conscien-
tes de que esta caracteristica también la poseen las interacciones que se darian en otro
tipo de juegos o contextos; lo novedoso de lo que ocurre con las maneras de socializa-
cién en los videojuegos online, es que gracias a su integracion con las TIC, dichas inte-
racciones y relaciones interpersonales se desarrollan a niveles masivos, basadas en
concepciones espaciotemporales que pluralizan la nocion del socializar, mientras el su-
jeto se encuentra fisicamente en “la seguridad del espacio doméstico”, pero a la vez
presente en multiples escenarios de manera simultinea como un avatar que se cons-
truye y reconstruye constantemente gracias a las relaciones e interacciones que expe-

rimenta a través de la red.
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En esa medida, este trabajo espera contribuir a la generacion de espacios reflexi-
vos relacionados con investigaciones acerca de las dinamicas presentes en la virtuali-
dad, pues a través de ésta, se mantienen interconectadas millones de personas alrede-
dor del mundo en comunidades virtuales. Asimismo, va en direcciéon de ampliar la
comprension tedrica en relacion con este tipo de dindmicas contemporaneas, que afec-
tan de manera considerable los estilos de vida de sus usuarios. Finalmente se plantea la
invitacion al estudio y la profundizacion investigativa sobre las relaciones interperso-
nales y de pareja dentro de los videojuegos en linea, con el proposito de identificar las
caracteristicas y analizar las singularidades que se presentan en las relaciones inter-

personales a través de estos entornos virtuales, desde una mirada interdisciplinar.
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