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Resumen

Esta investigacion abordo el tema de investigacion de la descripcion del proceso
comunicativo en el videojuego Fortnite. Debido a que los videojuegos y en especial
Fortnite que es uno de los juegos en linea més populares hasta la fecha, Fortnite
dispone de comunicacion y consideramos necesaria su investigacion para poder
describir los procesos que trae consigo de comunicarse de jugador a jugador o de
juego a jugador y viceversa. El objetivo principal de la investigacion fue describir
como se desarrolla el proceso comunicativo que se da en la virtualidad del
videojuego multijugador Fortnite en los miembros de la comunidad trujillana. El
disefio de la investigacion del presente trabajo es cualitativo, descriptivo. El
desarrollo tedrico se baso en la descripcion y observacion de los individuos y del
videojuego en si. De acuerdo con el analisis realizado, se concluye que Fortnite en
los Ultimos afios ha tomado una posicion importante en las industrias,
revolucionando la forma en que se ven a los juegos y en la forma de comunicacion

e interaccién de los que lo juegan.
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Abstract

This research addressed the research topic of the description of the communicative
process in the Fortnite video game. Because video games and especially Fortnite,
which is one of the most popular online games to date, Fortnite has communication
and we consider its research necessary to be able to describe the processes
involved in communicating from player to player or from game to game. player and
vice versa. The main objective of the research was to describe how the
communicative process that occurs in the virtuality of the Fortnite multiplayer video
game develops in the members of the Trujillo community. The research design of
the present work is qualitative, descriptive. The theoretical development was based
on the description and observation of individuals and the video game itself.
According to the analysis carried out, it is concluded that Fortnite in recent years
has taken an important position in the industries, revolutionizing the way games are

seen and in the way of communication and interaction of those who play it.

Keywords: Communication, Multiplayer, Video Game, Virtuality, Fortnite.
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INTRODUCCION

Hace més de 5 décadas las empresas de videojuegos se han transformado
en un poderoso factor de talla internacional que interviene en nuestra vida
diaria y en rubros como la economia, sociedad, tecnologia y cultura. Estos
muestran, en muchas ocasiones, oportunidades de empleo ya que su
ramificacion de intereses muestra su forma dindmica, tecnoldgica,
diversificada e internacionalmente integrada que permite que mas personas

se sumen dia a dia.

El crecimiento de los videojuegos se debe al impulso y la difusion que recibio,
por lo que se convierte hoy en dia en una de las industrias mas conocidas
en el mercado. Garcia (2007), menciona que al ingresar a un ambiente no
conocido que nos ofrece socializacidon mediante simbolos en el cual existe
una lucha, podemos entenderla como una forma de distraccion. Esto ha
fomentado que se malinterprete lo predispuesto por el juego lo que hoy en
dia hace que podamos redefinir algunos conceptos y sea concebible su

investigacion.

La mayoria de las investigaciones realizadas sobre videojuegos presenta
como objeto de estudio a nifios y adolescentes, siendo estos los
participantes mas activos. Para jugar en estas plataformas se necesita un
potencial neuroldgico y visual que desencadena una concentraciébn mayor.
Un mal funcionamiento psicosocial parece ser el factor fundamental para el
desarrollo de patrones adictivos, que también esta relacionado con el sexo
masculino, juegos online, tiempo de juego y factores socio familiares (Buiza,
et all, 2017).

Para Rosell y Cols (2007), muchos jévenes afirmaron que, a lo largo de su
vida, los videojuegos debilitaron su rendimiento académico, lo que resulté en
relaciones familiares tensas ademas de reducir interacciones con la
sociedad; admiten que ocultaron a su entorno consecuencias, que

empezaban en desorientaciéon (jugar mas de lo que se debe), incluyendo la



pérdida de la nocién del tiempo. Debe entenderse que la adiccién a la
tecnologia ingiere la relacion usuario computador y se divide en pasivas (tv)

y activas (web, mévil y juegos online).

La comunicacién que emite el videojuego es un factor poco estudiado ya que
no existe a ciencia cierta una descripcion que demuestre cOmo es que
funciona realmente la formacion de la comunicacion mediante este nuevo
medio social, nos planteamos la siguiente pregunta: ¢ Coémo se desarrolla el
proceso comunicativo del videojuego multijugador Fortnite en los miembros
de la comunidad trujillana? Por consiguiente, y como preguntas especificas
generamos las siguientes: ¢Como definen Fortnite como videojuego
multijugador para los participantes? ¢Quiénes son los jugadores que
participan en el videojuego multijugador Fortnite? ¢Qué tipos de
participantes existen en el videojuego multijugador Fortnite y cuéles son sus
preferencias? ¢Cuales son los mensajes que se desarrollan dentro del
videojuego multijugador por los usuarios? y, por ultimo, ¢ Cual es la relacion

entre el proceso comunicativo y la participacion de los usuarios?

La comunicacion y sus diversas formas de desarrollarlas, nos ha permitido
socializar con otras personas y ademas adentrarnos a un mundo que ya no
solo es presencial sino que por el contrario, nos ha centrado a requerir de
una aspecto virtual muy necesario. Por ello, el objetivo principal del presente
proyecto investigativo se centra en describir como se desarrolla proceso
comunicativo que se da en la virtualidad del videojuego multijugador Fortnite
en los miembros de la comunidad trujillana, pero para lograr dicho objetivo
desarrollamos los siguientes objetivos especificos: definir Fornite como
videojuego multijugador para los participantes, identificar a los jugadores que
participan en el videojuego multijugador Fortnite, determinar a los
participantes y sus preferencias dentro del videojuego multijugador Fortnite,
decodificar los mensajes que se desarrollan dentro del videojuego
multijugador por los usuarios y relacionar el proceso comunicativo con la

participacion de los usuarios.



Partiendo de lo propuesto creemos conveniente realizar la investigacion para
poder entender que el desarrollo en proceso comunicativo ya que mas alla
de situarnos frente a una maquina y responder, hay componentes que hacen
gue elijamos dicho juego y que a consecuencia de esto tomemos, muchas
veces sin percibir, los mensajes que nos brinda el videojuego para
adentrarnos en él y perdernos muchas veces de la vida real. Dicha
predisposicion de informacion hace que la comunicacion virtual que se da
entre los participantes que intervienen en el proceso sea mucho mas
importante que la comunicacién presencial para los que ven a esta nueva
red como una forma de vida, y que genera muchas formas de respuesta
ante ello como parte de una nueva realidad gracias a la constancia que existe

junto al seguimiento de las nuevas actualizaciones.

En nuestra realidad es de suma importancia poder describir estos procesos
ya que muchos de jovenes pasan largas horas frente a una pantalla y su
forma de comunicarse ya no es la misma, ademas como prioridad sobrepone
la esencia de los videojuegos que le brindan una realidad ficticia. Si hay
algun tipo de comunicacion dentro del juego, creemos necesario abordarlo

para nuestra investigacion.



MARCO TEORICO

Viéndolo desde el ambito comunicacional, los videojuegos también pueden
ser vistos como un medio de comunicacion, ya que no existe diferencia
alguna con los otros medios de comunicacion masificada como lo son la
television y la radio, por dos motivos: el facil acceso que la sociedad tiene
con ellos y, porque detras de cada videojuego hay una historia que contar.
En muchas ocasiones existe un feedback entre los transmisores, receptores
y Sus mensajes, es decir que se tienen los requisitos para considerar a los

juegos electrénicos como un medio de comunicacion (Pérez, 2016)

Martinez (2018) en su tesis para grado de Licenciado en Comunicacion
Visual enfocada a la comunicacion social y el desarrollo de la misa en una
comunidad de Peru con el juego de TEAM FORTRESS 2 hace mencién que
el valor del juego, es decir el principal identificador de este son las
experiencias que se toma mediante los afios. Lo que conlleva a que los
usuarios centren muchas horas para descubrir todo lo que hay detras de la
plataforma. El juego recompensa a los jugadores con habilidades, escala de
nivel y posiciones mayores. Menciona también que la caricatuacion es un
factor importante al momento de comunicarse con el participante ya que
brinda una nueva experiencia por la composicion de los mismos y hace que
la diversion sea visible por doquier. Hace hincapié en como el juego fideliza
al jugador a través de la caracteristica de la comunicacion directa online
entre los mismos y puedan adaptar sus avatares con sus voces produciendo
gestos que representan a la realidad. Menciona también la existencia de
muchos mas medios de comunicacidon que no solo se basa en en el
videojuego, sino que este acto se refleja en redes sociales, como Facebook,
Whatsapp y Discord. Alude la interaccion social a la creacion de la
comunidad ya que el juego permite que se asocien personas de diferentes

partes del mundo con un interés comudn con un origen netamente voluntario.

Barr, (2017) en su investigacion titulada "Los videojuegos pueden desarrollar
habilidades de posgrado en estudiantes de educacion superior: un ensayo



aleatorizado", concluye que los videojuegos comerciales pueden tener algin
efecto positivo en las habilidades de comunicacion y habilidades como la
adaptabilidad y el ingenio de los estudiantes. estudiantes adultos. En su
estudio también propone que las habilidades de los egresados se pueden
mejorar en un periodo de tiempo relativamente corto, en una media de 14

horas de juego.

También Selva (2009) en su investigacion sobre las plataformas de
videojuego que hacen aproximacion al advergaming y también generan un
espacio de publicidad y comunicacion, concluye que estas herramientas de
publicidad tienen un gran potencial de crecimiento gracias al mensaje que
pueden emitir las marcas a través de las plataformas. Define precisamente
al advergaming como un medio comunicativo que tiende a crecer
prolongadamente y que posiblemente solo sean el inicio de lo que se vendria
dentro de las plataformas. Adiciona que, no sera la publicidad general o total
a futuro, sino que por el contrario seria una opcion mas como herramienta
publicitaria y que las novedades y los aspectos comunicativos en esta
empleabilidad serian positivos al cabo de un tiempo. De acuerdo con Sharma
(2020), Existen otros métodos de advergaming como el “patrocinio de
eventos” que basicamente ofrece a los jugadores entradas para eventos
reales a través del juego, también el “adverworld”, que son mundos

interactivos disefiados para informar a los consumidores de sus productos.

Santos, et al.(2007) propone que el advergaming son los mensajes
publicitarios que se muestran dentro de un videojuego, que aportan una serie
de beneficios tanto para el juego como para la propia marca, como el
fortalecimiento de la imagen de marca, ademas de ello las bases de datos
creadas a partir de advergaming se pueden utilizar con fines de investigacion

demografica. El advergaming siendo una publicidad directa, logra que los



jugadores quieran pasar mas momentos en el sitio, generando una mayor

interaccion en el juego y en las redes sociales.

Jugar representa una especie de socializacibn humana que permite que
obtengamos vivencias independientes mas alld de lo propiamente dicho.
Cuando iniciamos la escuela nos introducen el juego como parte de la
didactica presentada y los hacen factor importante en la construccion
educativa que con el tiempo ha sido aceptado como componente basico en
la educacién (Morales, 2009). Viendo este punto desde un plano cultural el
jugar constituye una parte esencial en nuestro desarrollo ya que no solo
recopilas texto, imagen o elementos que te permiten su desarrollo sino que
también nos ayuda a la interaccion social, un pensamiento amplio de lo que
sucede y ademas de ello entablar una respuesta favorable a lo que se nos

presenta (Sanchez-Navarro y Aranda, 2010).

Desde el siglo X existian diferentes maneras de comunicarse. Sin embargo,
el mundo de la virtualidad era un constante debate ya que se establecia una
perspectiva de progreso y desarrollo mientras que la otra parte planteaba lo
contrario. Se pensaba, ademas, que esta nueva realidad fomentaba la no
socializacion entre individuos y generaba un mundo alterno en que se
aislaban de la realidad. (Castells, 2010)

Con el paso de los afios los juegos han mutado y han encontrado en la
virtualidad un espacio en donde se puede desarrollar historias incontables
gue se generan con tan solo abrir una app. Al dia de hoy los videojuegos se
han convertido en una ventana para que infantes y pubertos puedan
adaptarse a la novedad tecnologica. Por medio de estas plataformas pueden
adquirir cierta habilidad que les permiten una concentracibn mayor
generando una capacidad flexible lo que hace importante el desarrollar
nuestro vinculo con las TIC y poder siquiera dominarlas en el espacio. Por
ello, se ha identificado a estas plataformas como medio de socializacion y

comunicacién en un mundo ya virtual (Belli y Lopez, 2008).



En situaciones propias del mismo se pone en definicion 2 puntos claves que
describen alguna sintesis de la realidad de la virtualidad en los videojuegos.
Primero, la experiencia. El experimentar dentro de una virtualidad te exige el
conocer sobre la teoria de lo que presenta, es decir la descripcion propia de
estas apps y con ello definir acciones, planificarlas y fijar un objetivo. Lo que
hace que de primera mano ya se genere una comunicacion entre el juego y
el jugador. Segundo, lo visual. Todo entra por los ojos, los graficos
representan gran parte de la explicacion a lo que lees y en ello puedes
deducir reglamentos, espacios, niveles de juego, personajes y demas que
permiten otra respuesta del jugador. Una vertiente importante en los
videojuegos son los reglamentos que presentan ya que esto permite al
usuario una gradacion y configura un escalamiento continuo que se puede
definir en 3 nociones basicas que describen la ficcion, investigacién y sobre

todo la experiencia (Gomez, 2007).

La evolucién de los videojuegos se reduce al inicio de Resident Evil y a la
fecha, plataformas aplicativas como Fortnite (que ya lleva algunos afos en
el mercado), FreeFire y otros que presentan caracteristicas similares en la
realizacion de su contenido. Segun la pagina oficial de Fortnite (2020), el
juego es una nueva realidad de mucho aprendizaje gamer. Los sitlan en un
lugar baldio, en este caso una isla y se genera una competencia para que
exista un solo ganador o un equipo ganador. También pueden realizarse
actividades como escuchar a tu cantante favorito en una realidad alterna, ver
tu rodaje preferido, etc. Los jugadores pueden poner sus limites y matar a

los malos con tu equipo para poder ser los héroes del planeta.

Fortnite es un juego multijugador online gratuito que puedes descargar en
linea y poder probarlo sin problema alguno. La plataforma te brinda una
experiencia virtual que te permite crear tu propia isla, tus reglas (mas alla de
las del juego) y comunicarte con muchas mas personas a través de medios

comunicativos al momento de ingresar a una sala y compartir con propios y



rivales. Este videojuego proporciona un enganche al juego y te asegura una

diversion ambigua claramente, si logras conocer las reglas del videojuego.

Gil, et al. (2019). In his research “Z generation and fortnite: New ethical
paradigms in video games design. In Proceedings of the XX International
Conference on Human Computer Interaction ”, concludes that 83% of those
who play Fortnite do so with friends or schoolmates. This may be due to the
fact that this game has a great social conditioning that makes them attractive,
and that can be an important element to explain the success that it has. Also,
children find the game's skins, dances, and pickaxes appealing, making the
game more interactive for them. These elements may be related to your

prestige and prominence with your friends and rivals.

Sin embargo, los videojuegos hoy en dia, mas alla de convertirse en
simplemente una aplicacion de distraccidon, se ha convertido en una nueva
forma de socializar y desarrollarnos y en un medio de comunicacién masivo
que nos permite no solo cruzar fronteras, sino quiza4 también conocerlas
desde un plano mas expresivo ya que permite la emisién de un mensaje y la

respuesta muchas veces inmediata del receptor.

El acto de comunicar define a la comunicacion cuando esta tiene una
respuesta. En efecto, y desglosando etimolégicamente la palabra, communis
se define como recepcionado y aceptado por todos o casi todos y la
referencia mencionada hace alusién a la idea o concepto percibido por todos
los activos que intervienen en la comunicacién. Formando asi un aspecto

social en la caracterizacion de emitir y recibir. (Santos, 2012).

Comunicar en la virtualidad refleja la aceleracion de las TIC en magnitud que
ha llevado la retroalimentacibn a otro nivel con uso exorbitante de
navegadores online en paralelo a lo largo y ancho del mundo. En el uso de
las nuevas tecnologias como medio de comunicacion, Arébalos (2008)

menciona que la persona que deja a un lado el papel sumiso cuando se



enfrenta a los nuevos contextos, explora un nuevo ambiente aportando lo

que sabe y lo que cree saber.

Yoguana (2014) define a la virtualidad como un tema de interés social que
involucra la ficcion y la realidad. Ya que existe una relacién importante entre
el individuo y lo que se le presenta. Y debido al alcance que tiene genera un

avance en la tecnologia y lo que esta genera.

El ejercicio ludico fomenta el desarrollo de un aprendizaje constante entre
nifios y adolescentes ya que son los mas constantes a comparacion de los
gue no son jugadores activos de acuerdo a las edades (Chaves-Montero et
al., 2018)

El principal soporte de los videojuegos multijugador es generado por la
comunicacion existente y frecuente entre los participantes. Por ello, se
utilizan herramientas comunicativas que propicien una comunicacion
paralela entre los usuarios para el desarrollo continuo del cumplimiento de

los objetivos de cada nivel, en este caso del videojuego Fortnite.

Jansz y Tanis (2007) mencionan que la experiencia en el videojuego y que
forman parte de comunidades grandes o0 son representantes
experimentados en el rubro generan ingresos de gran magnitud de acuerdo
a la competencia que realizan. Adicional a ello, estos sienten una motivacion
mayor ya que estan constantemente atentos a las actualizaciones y a los

nuevos beneficios que le brindan.

Eastwick y Gardner (2009), afirman que las conductas son un reflejo de lo
gue se muestra en la virtualidad. Sin embargo, los jugadores sienten que
diferencian la realidad de la virtualidad y que no sienten riesgo de presentar
rasgos violentos y no cambian sus habitos ya que incluso se sienten mas

sociables porque pueden expresarse con mayor facilidad.



La fidelizacion del jugador parte de los mensajes que emite el videojuego y
es que hay mas herramientas que pueden utilizarse dentro y fuera de la
plataforma. Por ejemplo, los elementos que Fornite presenta no solo hacen
referencia a que se ejerza una partida grupal, sino a que esa batalla grupal
por terrenos que te permitan formar una comunidad dentro de tu comunidad
y para ello la principal herramienta externa que utilizards sera la
comunicaciéon a través de un microfono que te permite tener una
conversacion en tiempo real con el resto del grupo. Es por eso que es de
importancia cohesionar estos dos aspectos para que las decisiones tomadas
dentro de la plataforma permitan diversidad en escenarios e interaccion entre
participantes. Es propicio mencionar que debe existir un rol de emisor -
receptor constante ya que esto permitirA una mayor comprension para el

cumplimiento de objetivos (Sdenz, 2009).

Los factores que permiten la formacion de las comunidades inician al
momento en el que pueden en una sola partida jugar hasta 100 usuarios que
caen en una ubicacion indeterminada del juego y compiten para que el Unico
que quede en el juego de pie y haya desterrado a los demas, se convierta
en el ganador (Ucciferri, 2021).

El que exista multitud en una sola partida hace que los jugadores comiencen
a explorar nuevas habilidades a travées de las plataformas e incluso muchas
veces recurren a streamers que les brindan la informacién necesaria para su
futuro desenvolvimiento en el juego. Asi con casi 78.3 millones de cuentas
registradas en el aiio 2020, se forma la comunidad peruana de jugadores
de Fortnite que al 2018 contaba con 78.3 millones de jugadores online (RPP,
2018).

Por otra parte, Williams et all (2007) menciona que por la virtualidad existe
un anonimato que pone en un segundo plano la edad, la religion, el sexo y
otros aspectos que en la realidad son muy comunes. Por ello es que siempre

buscan fomentar la union y la fuerza grupal en el videojuego.

10



La virtualidad ha convertido a los videojuegos en un escape de la vida real
los adolescentes adjudican que el explorar los videojuegos es como una
satisfaccion débil ya que estas plataformas ejercen una comunicacion
interna y externa que responden a la codicia y la fatalidad de generar una
dependencia de experimentar placer al “aumentar” sus vinculos en el
ambitos social y la interaccion que ejercen en aspectos que los llenan

propiamente (Sanchez-Navarro y Aranda, 2010).

Existen factores muy influyentes para aceptar y empezar a jugar un
videojuego. Mayormente deciden jugar ya que amigos cercanos se lo
ofrecen y se da mayormente entre nifios, nifias y adolescentes. Generando
también, una interaccion entre sexos opuestos y un incremento en el circulo
social disminuyendo la soledad y el aislamiento comunicativo en la
virtualidad. Pero existe un ajuste en la realidad que rompe esas barreras, en
este caso ya no existe interaccion con la familia ni visitas a personas

externas (Tejeiro et al., 2009)

Dentro de los usuarios que participaron en ella muchas de ellas mostraban
rasgos violentos luego de abandonar el juego. Este experimento se
caracterizo por la diversidad de videojuegos y lo que presentaban pero los
resultados solo mostraban violencia en los que la contenian. Por ello,
cuando asesinaban a un personaje sentian satisfaccién, pero por el
contrario, cuando era en un sentido contrario producian estrés e ira (Hasan
et al., 2012)

Anderson (2010), predispone algunas situaciones que desencadenan el
desarrollo de algunos videojuegos violentos. Dentro de ellos se encuentran:
Las conductas agresivas, cuando existe la presencia de pistolas,
metralletas, palabras fuertes y golpes. La agresividad emocional, cuando
existe la presencia de incomodidad, irritabilidad, el querer vengarse se
vuelve un habito. La agresividad cognitiva, cuando se muestran signos de

odio hacia un grupo de personas o un individuo, actitudes negativas, etc.
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La agresividad emocional: En la presencia de incomodidad, irritabilidad, el

querer vengarse se vuelve un habito.

Se denomina comportamiento lidico a las posturas que adoptan los
participantes en el desenvolvimiento del videojuego. Fabricatore (2000)
nombra algunos puntos que precisan este comportamiento. El
comportamiento ladico solo ocurre en un contexto libre de presiones
funcionales, siempre implica elementos de placer emocional, ademas suele
ir acompafado de actividades exploratorias que implican un proceso de

aprendizaje para dominar reglas y habilidades de manipulacion.

Sin embargo, desde un rol comunicativo, Fortnite ha generado una
participacion masiva de jugadores en el mundo que se comunican en tiempo
real intercambiando trucos, informacién y llegan a un punto de socializacion

en masas que puede, incluso, llegar a ser individualizada por algunos.

Segun Gros (2000), los videojuegos son hoy en dia una puerta a que la
cultura se diversifique y tenga un alcance significativo ya que algunos de
estos procesos son disefiados para la estimulaciéon y motivacion de los
jugadores. Pero existe aun una diferencia entre los diferentes medios de
realizacion en los que se destacan los contenidos, los mensajes y el interés

de por medio.

Con la ampliacion de las plataformas digitales los videojuegos han tomado
un rol importante en el plano de produccién, publicidad y sociedad. Estos 3
conceptos generan una definicion de Advergaming que no es sin mas la
colaboracion que existe entre marcas para publicitar dentro de los

videojuegos. En Fornite la colaboracion entre marcas muy reconocidas y la
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plataforma ha llevado a que millones de personas sigan con fidelidad las
actualizaciones. Desde publicidad hasta conciertos con cantantes famosos
y eventos que se realizaban en la vida real, ahora se desarrollan a través del
conocido videojuego. Este tipo de publicidad se divide en dos partes, la que
esta inmersa dentro del juego y en el desarrollo del mismo y la que se

presenta en las salas de espera como mensaje publicitario.

Utilizar esta herramienta ayuda a que los objetos que promueva la marca
sean compatibles con el publico al que se dirige. Esto propone un refuerzo
en la representacion de la marca, la imagen como tal y la creatividad que
emerge de ella con un mensaje directo y conciso que promueve la campafna
gue se quiere dar a conocer y que por supuesto, no solo se da en este medio
digital. Ademas, con ello se puede reunir informacién de los jugadores y

determinar la magnitud de llegada emitida en el videojuego.

Este tipo de emision de mensajes produce en el espectador/jugador una
respuesta légica que es, ademas de las compras online, la participacién de
eventos, de exteriorizar ese gusto y de, ademas, adaptar dichos factores en

las dos realidades que se presentan (real y virtual).

IIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de la investigacion

- De acuerdo a nuestras normativas, nuestra investigacion es
cualitativa aplicada ya que segun Salgado (2007) este tipo de
investigacion puede ser tomada como una forma de generar nuevos
conceptos y explicaciones de situaciones que se den cotidianamente
lo que permite el desarrollo de descripciones y codificaciones mas
profundas. El presente trabajo es cualitativo, descriptivo que se
centrara en el caso de la Comunidad Trujillana de Fornite. Segun

Stake, R. (1998), se decide estudiar un estudio de caso porque existe
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una utilidad en el fondo de la investigacién y se indaga hasta lo mas
minimo de su relatividad contextual. Busca lo especifico para que sea

diferenciado y se logre entender su importancia..

3.2. Categorias, subcategorias y matriz de categorizacién

La investigacion tom6 como categorias y subcategorias los siguientes
temas:

CATEGORIA I:

Videojuego Fortnite: Nos permitié conocer a primera vista conceptos
basicos como el significado de palabras claves que determinan la
contextualizacidon del fondo de la investigacion.

SUBCATEGORIAS:

Definicién, estructura, método de juego, reglas y usuarios. Mediante
la recopilacion de informacion y haciendo revision de literatura en
temas que engloban nuestra investigacion se realizara la observacion

correspondiente logrando un analisis contrastado con la realidad.

CATEGORIA I:

Participantes: Permitié6 conocer quienes son los involucrados en la
comunicacién y por consiguiente se realizaron las descripciones
correspondientes para poder entender el panorama que
investigamos.

SUBCATEGORIAS:

Conceptos, comportamientos  generales, clasificacion  de
participantes, etc. Analizamos principalmente a 20 miembros de la
comunidad trujillana de Fortnite que fueron escogidos al azar con los
gue estaremos realizando una entrevista con preguntas especificas
gue ayudaron a saber cdmo se relacionan con el juego y su mundo

exterior.

CATEGORIA lII;

Mensajes: Se decodifican los mensajes que permiten que exista una
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comunicacién productiva en la virtualidad del videojuego.
SUBCATEGORIAS:

Tipos de mensajes, publico de cada mensaje, advergaming,
retribuciones, herramientas comunicativas, etc. De lo anterior,
subdividimos los tipos de jugadores que existen, sus
responsabilidades fuera del juego y lo comln que existe entre estos.

CATEGORIA IV:

Relacion entre videojuego y usuario: Describe la relacion que
existe entre estos dos componentes importantes para que se dé el
proceso comunicativo.

SUBCATEGORIAS:

Relaciéon usuario-usuario, usuario-videojuego, usuario-videojuego-
usuario, etc. Gracias a los 3 puntos anteriores podemos identificar la

relacion que existe entre el usuario, el videojuego y su realidad.

3.3. Escenario de estudio

El videojuego se desarrolla en la virtualidad de la misma, esto conlleva
a que los jugadores/usuarios de Fortnite sitien el contexto del juego
a su realidad y ambiente. Se da por medio de la computadora o por
un movil.

Fortnite tiene un alcance mundial sin embargo, los usuarios tienen
qgue formar comunidades ya sea por locacion, grupos por afinidad o
incluso, sin conocer a los demas participantes llegan a conectarse y
formar equipos con gente de diferentes partes del mundo. Las edades
varian de 10 a 34 afios aproximadamente. (Mogrovejo, 2020)

Sin embargo, nuestro escenario de estudio se situdé en la ciudad de
Trujillo. Es necesario que los participantes sean usuarios de Fortnite

que vivan en esta localidad.
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3.4. Participantes

Las personas que participan en la investigacion seran los miembros
de la Comunidad Trujillana de Fortnite. De esta manera la cantidad
de los mismos sera mucho mas adaptable a nuestro proyecto.

Para ello creemos conveniente entrevistar a 5 jugadores activos de
Fortnite seleccionados por tener mas de 2 afios en el juego y por ser
miembros de los grupos de Facebook llamados “Fortnite - Pert 1117
y “Fortnite Trujillo - Perd” por medio del cual contactaremos a dichos
participantes.

Estos participantes son estudiantes y residen en la ciudad de Trujillo,
La Libertad, cuentan con edades de entre 7 y 25 afios de edad, de
nivel socioecondémico A, By C; ademas de que cuentan con al menos
un dispositivo tecnolégico compatible con el videojuego Fortnite
(computadoras, laptops, playstation 4, nintendo switch o celulares de

gama alta) .

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

En la presente investigacion se considero a la entrevista como técnica
de recoleccion de datos, los cuales fueron validados por tres
profesionales especialistas en comunicacion, la Mg. Gilsa Carolina
Lisboa Echeverre, Mg. Carlos Gutierrez Fernandez y el Mg Lino
Christian Ojeda Diaz con un nivel de validez fuerte de los
instrumentos. Con el fin de lograr nuestros objetivos realizamos la
técnica de entrevista asi como también el instrumento guia para la
entrevista. Morga (2012) menciona que esta técnica es un factor
importante en la recopilacion de informacion y que es fundamental
para saber la conexion que existe entre las personas que brindan en
ella fundamentos desde su propia perspectiva. Lo que genera, en un
aspecto amplio el conocer la comprension de los participantes a
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quienes se les pregunta y el que desarrolla las preguntas.

3.6. Procedimientos

Mediante la técnica de la entrevista, se fijara en el proceso
comunicativo en la virtualidad del videojuego Fortnite que tiene la

comunidad trujillana.

Por la coyuntura actual que causa el covid-19 la recoleccion de datos
se llevd a cabo con herramientas digitales como WhatsApp la que
permiti6 hacer contacto con la comunidad a investigar y se pudo
enviar los los links para ingresar a las reuniones por la plataforma

Zoom gue nos permitira realizar una entrevista.

3.7. Rigor cientifico

El rigor cientifico nos proporciona la credibilidad y confiabilidad que
requiere la investigacion. La consistencia que hay en la evaluacién del
proceso y la formacion del proyecto permite que existan resultados de
calidad y con base cientifica que predispone una moralidad social
(Valencia et al; 2011), a partir de esta premisa consideramos los

siguientes puntos claves:

De acuerdo a la fiabilidad y consistencia consideramos nuestra
metodologia que fue usada como base en nuestra investigacion
presentada en el método de entrevista previamente observada y
evaluada por nuestros docentes especializados en el tema. Que
ademas nos ayudé a realizar el andlisis respectivo para poder tener

la sustentacion de nuestros resultados.

La validez de los mismos se sitla en la evaluaciéon de dicho

instrumento, en este caso la guia de la entrevista analizada por un
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profesional con el grado de Mg. en una de las areas de Comunicacion.

En lo que respecta a la credibilidad, fuimos evaluados por 3 jurados
capacitados y especializados en Comunicacion que desarrollaran
nuestra calidad investigativa con diferentes puntos de vista que

califican los resultados de nuestra investigacion.

3.8. Método de anédlisis de lainformacidn

Recopilamos la informacion recolectada de las entrevistas que nos
sirvi6 como base para completar datos en los instrumentos ya
validados con la escala de Aiken, y con la ayuda de una matriz en

Excel que nos permiti6 un buen manejo de interpretacion y
contrastacion. Por lo que se determind con una buena redaccion de

informacion y conclusiones.

3.9. Aspectos éticos

La presente investigacion “Descripcidn del proceso comunicativo en
la virtualidad del videojuego multijjugador: Caso comunidad trujillana
de Fortnite” se completd teniendo en cuenta diversos principios éticos,
entre ellos los mas resaltantes es la originalidad, es decir que no
existe ningun tipo de plagio de cualquier otro trabajo de investigacion
realizado sobre temas similares o iguales.

Del mismo modo, las referencias bibliograficas se utilizan
correctamente para evitar ciertos tipos de disputas o acusaciones de
robo de plagio. Respecto al instrumento que se utilizara, es la
observacion realizada virtualmente, ya que la coyuntura actual del
covid-19 impide movilizarse libremente en el lugar de la investigacion.
Al utilizar el instrumento, se usdé de manera transparente y

completamente detallada con la ayuda de la tecnologia.
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Los resultados obtenidos mediante la observacion o la entrevista para
la recoleccion de informacién fueron guardados sin ningun tipo de
modificacion, ademas, los instrumentos realizados se observan en la
finalizaciobn de nuestros anexos para que se pueda generar un
contraste y asi se verifique que realmente los instrumentos fueron una

herramienta necesaria para esta investigacion.

IV. RESULTADOS Y DISCUSION

De acuerdo al primer objetivo especifico de la investigacion que
consiste en definir Fornite como videojuego multijugador para los
participantes, los entrevistados mencionaron primero que solian
participar en videojuegos diversos con teméatica de shooters,
estrategias y mas, como Free Fire, Fortnite, Roblox, etc. Estos eran
los juegos mas tops en los ultimos afios que lograron incrementar su
apogeo y mas con el inicio de la pandemia. Las actualizaciones han
sido un boom. Conocian Fortnite hace mucho tiempo, y lo llevan
jugando casi dos o tres afos, incluso algunos desde el primer afio que
fue lanzado al mercado. Fortnite es divertido y entretenido, ademas
de que también es un juego competitivo, que se puede jugar con
amigos. Fortnite se lanzé en el 2017 y desde entonces recibié a
millones de usuarios alrededor del mundo. Considerandose uno de
los videojuegos top entre los internautas. Algunos mencionaron que
la mejor forma de jugar es hacer estrategias y estar al tanto de las
actualizaciones, pero también refuerzan la idea de jugar con
confianza, solo o con amigos. Cabe resaltar que le dan énfasis a jugar
en grupo ya que al parecer les genera mayor seguridad, la cual
mencionan constantemente. Recalcaron también que empezaron a
jugar sin conocer las reglas porque "un buen gamer empieza a
conocer el videojuego por si mismo". Sin embargo, la pagina oficial de
Fortnite muestra todas las pautas simples y entendibles para iniciar el
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juego, pero la version es la misma, todos inician sin saber. Creen que
las personas que ven a Fortnite como una forma de vida son, en su
mayoria, los gamers conocidos, creadores de contenido. personas
gue hacen streams, youtubers, etc. En definitiva, estos dedican la
mayor parte de su dia a estar constantemente en las redes generando
un feedback con sus seguidores y actualizando constantemente sus
contenidos. De un tiempo a hoy, obtuvo un rol importante la influencia
de los streamers en la comunicacion dentro de los videojuegos.
Martinez (2018) hace mencién que el mayor valor del videojuego
Team Fortress 2 para la comunidad virtual peruana son las
experiencias de juego. Hace hincapié que la comunicacion no sélo
estd patente dentro del videojuego, sino también, en las redes
sociales a las que las comunidades pertenecen. Pérez (2016) hacia
mencidn que no existia diferencia entre un videojuego y un medio de
comunicacioén, ya que eran de facil acceso para el publico y que cada
videojuego contaba una o mas historias, ademas de que existia un
feedback entre los usuarios. De acuerdo con lo mencionado por el
autor Pérez (2016) podemos ver en nuestros resultados que se
corrobora la informacion que existe un feedback entre los jugadores
en si y también con el propio videojuego. Ademas de que Fortnite es
un juego que fue y es de facil acceso para la comunidad. Los
entrevistados mencionaron que es un juego divertido y entretenido,
gue ademas se pueden crear estrategias. Los usuarios son parte de
la historia del juego, haciendo seguimientos a los pases de batallay a

la historia que hay detras de este juego.

El segundo objetivo especifico es identificar a los jugadores que
participan en el videojuego multijugador Fortnite y los entrevistados
mencionan en primera instancia que juegan con personas que
pertenecen a un determinado grupo, de diferentes paises, y en
ocasiones amigos. Algunos son contactados mediante Facebook y

otros por afinidad. Sin embargo, se comunican por la misma
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plataforma en el chat de voz o por una app adicional que es Discord.
Los videojuegos permiten que exista un feedback constante entre los
usuarios para que pueda generar una confianza. Dedicaron de dos a
3 horas diarias y que su apogeo mayor, o uso frecuente del videojuego
fue al inicio de la pandemia. Por manifestaciones propias y noticias
constantes, ha mejorado el uso de videojuegos entre nifios y jovenes
tras el avance del confinamiento en menor medida ya que en sus
inicios las personas comunmente solian estar en casa, alrededor de
las 24 horas del dia. Luego de jugar Fortnite, la mayoria de ellos hace
tareas de la escuela o trabajos universitarios, también siguen de
corrido en la computadora por trabajo online o juegan futbol por
distraccion. Algunos predisponen que terminando sus quehaceres o
tareas eran premiados propiamente con dedicarle unas horas al
juego, lo veian como una recompensa. Hasta cierto punto generando
una rutina que ya apartaba una parte de su dia a dia al videojuego.
Tejeiro (2009) afirmé que, existe un factor que determina la decision
de jugar un videojuego. Generalmente amigos ofrecen a otros
cercanos y se logra dar entre nifios, nifias y adolescentes. Logrando
que se incremente el circulo social de cada individuo. Los
entrevistados afirmaron que jugaron con personas que pertenezcan a
un grupo determinado, pueden ser de otros paises, y en su mayoria
son amigos cercanos. Esto a grandes rasgos incrementd la
comunicacioén, favoreciendo a su circulo social, ya que no sélo pueden
usar el chat de voz del propio juego, si no otras plataformas como lo
mencionan (discord, whatsapp, etc) Esto se asemeja a la informacién
brindada por el autor Tejeiro sobre los factores que existen para tomar

la decision de jugar un videojuego.

Para resolver nuestro tercer objetivo especifico que es determinar a
los participantes y sus preferencias dentro del videojuego multijugador
Fortnite, a los entrevistados les llam6 mas la atencion las

colaboraciones que hay con famosos, también los torneos con
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tematica y los diversos eventos que tienen como objetivo ganar,
socializar y generar una competencia para poder llegar a los tops
globales o regionales. Siendo un incentivo el querer llegar a obtener
premios o participar en competencias de talla mundial que desarrollé
en muchos streamers una carrera constante en el aprendizaje de
estos videojuegos que refleja las actitudes de sus seguidores. La
mayoria se consider6 un jugador promedio, pero buscaron
perfeccionar siempre su tactica en el juego. Sin embargo, uno de ellos
considerd que ya es un jugador Tryhard, un jugador pro. Un jugador
pro, es el que, consciente de las horas dedicadas al videojuego, cree
tener los conocimientos suficientes para hacer competencias
globales. Es importante entender que el mencionado jugador
desarroll6 una buena forma de comunicarse ya que sus respuestas
eran fundamentadas y buscaba dar su punto de vista completo.
Gbomez (2007) enfatizO que dentro de la virtualidad se puede
experimentar, ya sea definiendo acciones, planificar o fijar un objetivo.
La parte visual del juego ya sea mostrando los niveles, espacios o
reglamentos permiten una respuesta del jugador. Los entrevistados
expresaron que lo que mas les llama la atencibn son las
colaboraciones con marcas y famosos internacionales, ademas de los
torneos y diversos torneos con distintas tematicas. Ademas,
mencionaron que buscan siempre mejorar en el juego,
perfeccionando sus técnicas. Todo lo anterior mencionado se
corrobora con el autor Gdmez que afirmd que en la virtualidad se

puede experimentar de distintas maneras.

De acuerdo a nuestro cuarto objetivo especifico que es decodificar los
mensajes que se desarrollan dentro del videojuego multijugador por
los usuarios recalcan que lo que les hace seguir jugando Fornite son
las colaboraciones, los eventos y las recompensas que les ayudan a
seguir consiguiendo nuevos niveles y asi conocen un poco mas del

videojuego. A los participantes les llamo6 mucho la atencion el que las
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actividades que no pueden realizar presencialmente las puedan
realizar por medio de una plataforma, ya que se sienten participe y
MAas si esta en su habitat. Lo que les gener6 un interés mayor, como
se mencionaba son las recompensas, pero los torneos con tematica
son interesantes ya que puede existir una personalizacion con las
compras dentro del videojuego. Recalcando el punto de
personalizacion, es importante saber que nos comunicamos hasta en
lo que transmitimos, por ello algunos buscan conseguir dinero para
poder comprar nuevos trajes 0 nuevos gestos que los ayudan a verse
mejor y en ocasiones a ser mas flexibles y poder expresarse, incluso
escogiendo el género. Consideraron que el videojuego esta hecho
para personas como ellos porque la mayoria de personas tiene su
rango de edad y ademas de eso, que el propésito seria la distraccion,
entretenimiento y desestres. Los participantes entrevistados, nifios y
jovenes son jugadores activos que interactlan constantemente con
usuarios de su edad. Comentaron también que han participado en las
actividades mencionadas, como conciertos, eventos de peliculas, etc.
Son las mas populares entre todos los usuarios que son constantes
en el videojuego, Por ello han conseguido monedas, denominados
pavos dentro de Fortnite y puedes realizar su personalizacion
deseada. Esto es como una premiacion a todos los niveles que van
obteniendo, lo que genera una respuesta positiva en los jugadores ya
que buscan subir de nivel constantemente y obtener nuevas
recompensas, asi como también conocer cosas nuevas. Han logrado
socializar mucho ya que todos recalcan que han conocido a muchas
personas, tanto de Perd, como de otros paises. Esto favorecio la
comunicacion a distancia y la fortalece de acuerdo a las horas
dedicadas por cada persona a Fortnite, no sin antes mencionar que
luego de ello se extienden a otras plataformas sociales. Lograron
entablar una comunicacion con esas personas gracias al chat de voz
gue existe en la plataforma o por los diferentes medios como Discord
o Facebook. Los grupos de las comunidades en las redes sociales

han permitido que existiera mayor socializacion e interaccion entre
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cada participante que pueda comunicarse en estas. Selva (2009)
asegura que el advergaming es un medio comunicativo, que trata de
los videojuegos en colaboracion con marcas. Adiciona que esto es
una herramienta publicitaria y que los resultados seran siempre
positivos. Segun Gros (2000), los videojuegos han logrado que la
cultura se diversifique y tenga un alcance notorio, ya que algunos de
estos videojuegos son disefiados para la estimulacién y motivacion de
los jugadores. En Fortnite la colaboracion entre marcas muy
reconocidas y la plataforma ha llevado a que millones de personas
sigan con fidelidad las actualizaciones. Desde publicidad hasta
conciertos con cantantes famosos y eventos que se realizaban en la
vida real, ahora se desarrollan a través del conocido videojuego. A los
entrevistados lo que les hace seguir jugando Fortnite son las
colaboraciones, los eventos y las recompensas que les ayudan a
seguir consiguiendo nuevos niveles. A los participantes les llamo
mucho la atencion el que las actividades que no pueden realizar
presencialmente las puedan realizar por medio de una plataforma, ya
que se sienten participe y mas si esta en su habitat. Lo que les genera
un interés mayor, como se mencionaba son las recompensas, pero
los torneos y eventos con tematica en colaboraciones son
interesantes ya que puede existir una personalizacion con las
compras dentro del videojuego. A este punto Selva asegura que el
advergaming es un medio comunicativo, que trata de los videojuegos

en colaboraciones con marcas como estrategias de marketing.

Ademas, utilizan su propio lenguaje innovando con palabras claves
que sintetizan las acciones dentro del videojuego y hace que la

comunicacion de paso a nuevas definiciones.
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LENGUAJE

Kickear Echar de la partida a algan jugador.

Lobby Punto de encuentro donde se retinen los compafieros de un
mismo equipo

Lagueado No jugar fluido a causa del internet o por la baja tasa de
fotogramas que tiene el dispositivo en el que se juega.

Tilteado Frustrado, enojado.
Rushear Avanzar de forma agresiva hacia el enemigo.
Focus Fijar como obijetivo a un enemigo en especifico, siendo este el

foco de atencion para atacar. También puede referirse a un
lugar o entorno.

Crackear Viene de la traduccién en inglés de estar ROTO. Por ello se
refieren a romper el blindaje del enemigo o el escudo que
tiene.
Lootear Botin en inglés, significa saquear para conseguir materiales u

objetos durante la partida.

Highlight En inglés significa “destacados”, ya que los jugadores pueden
extraer algiin momento especifico de sus mejores jugadas de
la partida en un formato mp4 para poder subirlo a redes
sociales.

Ruleadisimo Cuando un jugador mata de manera sencilla a otro.

Por ultimo, para nuestro ultimo objetivo especifico que es relacionar
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el proceso comunicativo con la participacion de los usuarios, la
mayoria recalcé que el beneficio principal seria la distraccién ya que
es entretenido y alivia mucho el estrés. Sin embargo, uno de ellos
menciono que no tiene beneficio porque ya no realiza streams. Esto
ualtimo reflejé6 mucho que para algunos en importante la monetizacién
del stream en otras plataformas, pero también la comunicacion que
existe entre €l y los usuarios que lo siguen. Un 80% de los
entrevistados recalco que el hablar con otras personas les ayuda a
desenvolverse y sobre todo a ser mas sociables, mientras que el
restante refiere su mejor expresion a su experiencia externa. Se ha
reflejado en las expresiones que estos comunican en sus gestos al
responder e incluso las muletillas han sido parte de, sin embargo, han
podido comunicar lo que necesitaban. Muchos mencionaron que
tienen mas amigos en la vida real, pero uno de ellos recalcé mucho
que tiene mas amigos online. Algunos por tener mas tiempo en
pantalla han cambiado su prioridad en cuanto a las personas que los
rodean ya que no se comunican mucho con los de su entorno. Los
que optaron por mencionar y preferir a sus amigos en la vida real
reflejaban en ellos su confianza por la cercania que habia entre ellos
y podian verse y compartir momentos. Sin embargo, el entrevistado
que tiene mas amigos online le dio un peso mayor a la virtualidad por
la disponibilidad de tiempo para jugar y conectarse. Esto supone que
sigue existiendo una relaciébn entre el usuario y su entorno
mayormente ya que no es reemplazado en su totalidad con la
virtualidad. Todos los entrevistados son de hacer muchos amigos,
pero la mayoria recalca que ha mejorado su forma de socializar y
expresarse ya que ahora se desenvuelven mejor que antes. Con esto
reflejaron una relacion entre la comunicacion inicial que existié al
empezar el videojuego y la respuesta hoy en dia tanto en Fortnite
como en la vida real. La importancia de Fortnite en su dia a dia varia
entre un 3 a un 8 ya que parte del tiempo dedicado los ayuda en su
entretenimiento y refiere alguno que "al final es un videojuego”. Siendo

una cifra importante podemos decir que para ellos ya es parte de su
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rutina diaria. Si en algin momento Fortnite llega a desaparecer, todos
refieren que se enojarian o les doleria mucho perder el dinero invertido
en el videojuego. Sin embargo, buscarian uno nuevo con
caracteristicas similares para hacerlos parte de su rutina. Fortnite no
sélo es un videojuego de entretenimiento, al contrario, te vende una
caracterizacion virtual en la que tienes que invertir para poder obtener
objetos virtuales que no conseguiras en la vida real. Muchos recalcan
gue eran sociables, pero que se ha reforzado su confianza en redes y
en su versatilidad para expresarse y comunicarse. Lo que supone a
Fortnite como un canal que refiere la mejoria comunicacional, el modo
de interrelacionarse y la socializacion entre los usuarios. En el uso de
las tecnologias como medio de comunicacion, Arévalos (2008) afirma
que los individuos dejan a un lado el papel sumiso, cuando afrontan
nuevos contextos, exploran un nuevo ambiente aportando lo que sabe
y lo que cree saber. Corroborando la informacion del autor Arévalos,
afirma que, los jugadores dejan el papel de sumisos y afrontan nuevos
contextos, se puede mencionar que todos los entrevistados recalcan
que el hablar con otras personas les ayuda a expresarse mejor y
desenvolverse mejor. Muchos mencionaron que tienen mas amigos
en la vida real, pero uno de ellos recalc6 mucho que tiene mas amigos
online. Esto refiere a que existe una estrecha relacion entre el usuario
y Su entorno mayormente, ya que no es reemplazado en su totalidad
con la virtualidad. Ademéas de ello todos los entrevistados son de
hacer muchos amigos, pero la mayoria recalc6 que han mejorado su
forma de socializar y expresarse, por lo que ahora se desenvuelven

mejor con su entorno.
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V. CONCLUSIONES

Fortnite es uno de los videojuegos multijugador mas tops en el mundo
qgue en los ultimos afios ha tomado una posicion importante en las
industrias, revolucionando la forma en que se ven a los juegos y en la
forma de comunicacién e interaccion de los que lo juegan. Para
algunas personas es una forma de vida que les generan ingresos y
seguidores con los que existe un feedback constante. En los ultimos
afios han tomado una posicion importante, la influencia de los

streamers en la comunicacion dentro de los videojuegos.

Los jugadores pueden agruparse por afinidad en salas o escoger sus
equipos al azar conectandose con diferentes personas alrededor del
mundo. Por ello le dedican una suerte de 3 horas a mas, lo que les
permite realizar sus actividades posteriormente. Algunos a trabajos
de escuela o a la universidad, otros a los quehaceres del hogar y

también a opciones ligadas a las comunicaciones.

Las colaboraciones son una herramienta importante para incentivar a
los jugadores por las recompensas, aungue la mayoria se consideran
jugadores promedios porgue no les dedican las horas necesarias para
el aprendizaje. Sin embargo, otros por el tiempo de juego creen ser

capaces de enfrentarse en ranking mundiales.

Los mensajes y la forma de comunicarse entre los participantes se
basan de acuerdo a la experiencia que se maneje en el videojuego.
Por ende, a mayor tiempo de juego, conocen a mas personas e
interactian hasta llegar al punto de generar nuevas formas de
comunicacién, con nuevas expresiones y nuevas jergas de Fortnite.
Ademas, el advergaming es una de las estrategias con mejor

rendimiento para el apogeo de los participantes.

El desenvolvimiento es en general el resultado de la comunicacion
gue existe en Fortnite, ya que la interaccion con personas del resto

del mundo y tras una pantalla les ayuda a mejorar en el aspecto social.
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Por otra parte, generan amigos en la virtualidad con los que forman
pOoCo a poco sus pequeiias comunidades. Lo que hace de Fortnite una

plataforma de socializacion e interaccion entre los usuarios.

VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda a los investigadores ahondar mas en el tema, de tal
manera que el método sea cuantitativo, y por qué no, experimental;
ya que esta investigacion es importante por lo que existe un tipo de
comunicacién dentro de la mayoria de los videojuegos en el que los

nifos y jovenes participan.

Se recomienda continuar investigando los procesos comunicativos
planteados que se dan dentro de este videojuego Fortnite, por el
motivo de que hasta el presente afio el videojuego se sigue

actualizando constantemente cada cierto periodo.

A la comunidad de jugadores y padres de familia se recomienda tener
cuidado con otros individuos que se puedan camuflar como jugadores
casuales dentro del videojuego y en las redes sociales. Si bien es
cierto, puedes configurar tu privacidad en cuanto a comunicacion y
seleccionar a quienes aceptas como amigos, el juego no siempre te

brinda la seguridad de que algun sujeto tenga malas intenciones.

Para los creadores del videojuego, mejorar la privacidad de cada
usuario, ademas de hacer la interaccion mas transparente para

comprobar si un jugador es quien dice ser.
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Anexos

Descripcion del proceso comunicativo en la virtualidad del videojuego multijugador: Caso comunidad trujillana de Fortnite

NUDO PREGUN OBJETIVO | CATEGOR | SUBCAT [ ESTRUCTURA INDICADOR PREGUNTAS ESPECIFICAS | METODO
PROBLEMATIC | TAS iA DE | EGORIA
0] CENTRAL ANALISIS | S
ES
Miembros de la | ¢Como se | Describir el | Videojuego | - Mediante la | CONOCIMIENTO | -¢En qué tipo de videojuegos
comunidad desarrolla | desarrollo Fortnite Definicién | recopilacién de sueles ser participe?
trujillana de | el proceso | del proceso informacion y -¢Hace cuanto tiempo
Fortnite que | comunicati | comunicativ - haciendo revision de conoces de Fortnite?
pierden su | vo del | o que se da Estructur | literatura en temas .
realidad y la | videojuego | en la a. que engloban nuestra Centrandonos  en  este
mezclan con la | multijugad | virtualidad -Método investigacion se videojuego, ¢cémo podrias
virtualidad or Fortnite | del de juego. | realizara la definirlo?
generando un | en los | videojuego -Reglas. observacion -¢ Crees que existe una forma )
abandono miembros | multijugador - correspondiente especifica  para  jugar | OBSERVACION
comunicativo de la | de Fortnite Usuarios. | logrando un analisis Fortnite?  ¢Cudl es/Cual 3
con su circulo [ comunida | en los contrastado con la serfa? ANALISIS DE
social y familiary | d miembros realidad. ’ ) INFORMACION
promueve la | trujilana? | de la -Antes de'em'pezar a Jugar
comunicacion comunidad este videojuego, cte
virtual. trujillana informaste sobre si existian

reglas para jugarlo?
-¢Cuales crees que son las
personas que ven a Fortnite
como un estilo de vida?




Miembros de la | ¢Quiénes | Identificar a | Usuarios -Quienes | Analizaremos uso -Las personas con las que | OBSERVACION
comunidad son los | los que | del son. principalmente a 20 participas en los videojuegos
trujillana que | que participan videojuego | -Horas de | miembros de la son tus amigos o | ENTREVISTA
comparten no | participan | en el | Fortnite ocio. comunidad trujillana ; s A
solo con gente | en el | proceso -A que se | de Fortnite que seran desconocidos, - ¢como - se ANALISIS DE
de su entorno, | proceso comunicativ dedican escogidos al azar con Contaf:tan? ) INFORMACION
sino que generan | comunicati | o los que estaremos -¢ Cuantas horas le dedicas al
un ambiente | vo? realizando una videojuego?
social virtual entrevista con -Luego de ello, ¢desarrollas
mucho mas preguntas especificas otras actividades?
amplio. que ayudaran a saber

como se relacionan

con el juego y su

mundo exterior.
Los miembros de | ¢Qué tipos | Clasificar a | Clasificacio | -Tipos de | De lo anterior, CLASIFICACION | -¢Qué es lo que mas te OBSERVACION
la comunidad | de los n de | usuarios. | subdividimos los tipos llama la atencién de la
trujillana de | participant | participante | usuarios - de jugadores que plataforma? ENTREVISTA
Fortnite no tiene | es hay en | s que estan | del Preferenc | existen, sus : ; L
unrango de edad | el proceso | dentro del | videojuego | ias. responsabilidades ._SI pudieras def|n|r.te como ANALISIS DE
especifico y | comunicati | proceso Fortnite. fuera del juego y lo Jugf’:\dor detwtro del juego INFORMACION
tampoco género | vo? comunicativ comun que existe ¢como seria?
u ocupacion. 0. entre estos.




Los miembros de
la comunidad
trujillana tienden

a tener una
capacidad
receptiva a los
mensajes

emitidos en el
videojuego  ya
que dedican
muchas horas a
estar dentro de la
virtualidad.

¢Cuales
son los
mensajes
que
desarrolla
el
videojuego
para los
usuarios?

Decodificar
los
mensajes
que
desarrolla el
videojuego
para los
usuarios

Mensajes
desarrollad
os en el
videojuego
Fortnite
para los
usuarios.

-Tipos.
Estructur
a de
mensajes

-Pablico
objetivo.

Adverga
ming
Retribuci
ones.
Herramie
ntas
comunica
tivas.

Por medio de la
investigacion y de la
entrevista definiremos
la estructura de los
mensajes emitidos en
el videojuego y
decodificamos los
mismos para
encontrar la futura
relacion de términos.

COMUNICACION

-¢,Cudl crees que es el
factor que te hace querer ser
constante en el videojuego?
-¢Has recibido algin
mensaje dentro del
videojuego que haya
despertado en ti un interés
mayor por Fortnite?
-¢,Consideras que Fortnite
esta disefiado para personas
como ta? ¢ Por qué?

-¢ Fuiste participe de las
actividades que se proponen
dentro del videojuego ya sea
conciertos o colaboraciones?
-¢ Has recibido algin premio
0 remuneracion por ser
jugador activo?

-¢ Fortnite te ha permitido
conocer nuevas personas?
-¢,Pudiste entablar una
conversacion con otra
persona en Fortnite? ¢ Con
qué medios?

OBSERVACION
ENTREVISTA

ANALISIS DE
INFORMACION




Existe una fuerte
reaccion a los
mensajes  que
emite el
videojuego  ya
gue los usuarios
utilizan una parte
importante de su
tiempo a diario
para permanecer
dentro del
videojuego.

;Cudl es
la relacion
entre el
proceso

comunicati
vo y la
participaci
6n de los
usuarios?

Relacionar
el proceso
comunicativ
o con la
participacio
n de los
usuarios.

Relacion
videojuego
-usuario.

-Usuario-
usuario.
Comunid
ades.
-Usuario-
videojueg
0.
-Usuario-
videojueg
0_
usuario.

Gracias a los 3
puntos anteriores
podremos identificar
la relacion que existe
entre el usuario, el
videojuego y su
realidad.

RELACION

-¢ Consideras que el
videojuego te trae algin
beneficio?

-¢ Crees que Fortnite te
ayuda a ser mas sociable y a
poder expresarte mejor?
¢Por qué?

-¢ Tienes mas amigos en
Fortnite o en la vida real?
-¢ Existe alguna diferencia
entre estos dos tipos de
amigos? ¢ Por qué?
-¢Crees que tu vida y tu
forma de comunicarte con
las personas de tu entorno
ha mejorado o sigue siendo
igual? ¢ Por qué?

-Del 1 al 10, ¢cuan
importante crees que es
Fortnite en tu dia a dia?
-¢,Qué harias si de un
momento a otro deja de
existir Fortnite?

-Por ultimo, ¢ crees que eres
extrovertido o introvertido
dentro o fuera de la red?

OBSERVACION
ENTREVISTA

ANALISIS DE
INFORMACION




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE OBSERVACION Y ENTREVISTA

N DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia? Claridad3 Sugerencias
o
VIDEOJUEGO FORTNITE Si No Si No Si No
1 | ¢En qué tipo de videojuegos sueles participar? | X X X
2 | ¢Hace cuanto tiempo conoces de Fortnite? X X X
3 | Centrandonos en este videojuego, ¢cOmMo X X X
podrias definirlo?
4 | ¢Crees que existe una forma especifica para X X X
jugar Fortnite? ¢ Cual es/Cudl seria?
5 | Antes de empezar a jugar este videojuego, ite | X X X
informaste sobre si existian reglas para
jugarlo?
6 | ¢Cuales crees que son las personas que vena | X X X
Fortnite como un estilo de vida?
USUARIOS
7 | Las personas con las que participas en los X X X
videojuegos son tus amigos o desconocidos,
¢,Cc0mMo se contactan?
8 | ¢Cuantas horas le dedicas al videojuego? X X X
9 | Luego de ello, ¢ desarrollas otras actividades? X X X
CLASIFICACION X
1 | ¢Qué eslo que mas te llama la atencién de la X X X
0 | plataforma?
1 | Sipudieras definirte como jugador dentro del X X X
1 | juego ¢cémo seria?
MENSAJES
1 | ¢Cual crees que es el factor que te hace X X X
2 | querer ser constante en el videojuego?
1 | ¢Has recibido algiin mensaje dentro del X X X
3 | videojuego que haya despertado en ti un
interés mayor por Fortnite?
1 | ¢Consideras que Fortnite esta disefiado para X X X
4 | personas como t0? ¢Por qué?




1 | ¢Fuiste participe de las actividades que se X X X
proponen dentro del videojuego ya sea
conciertos o colaboraciones?

¢ Has recibido algin premio o remuneracion X X X
por ser jugador activo?
¢ Fortnite te ha permitido conocer nuevas X X X
personas?
¢ Pudiste entablar una conversacion con otra X X X
persona en Fortnite? ¢, Con qué medios?
RELACION

¢ Consideras que el videojuego te trae algin X X X
beneficio?
¢ Crees que Fortnite te ayuda a ser mas X X X
sociable y a poder expresarte mejor? ¢ Por
qué?

¢ Tienes mas amigos en Fortnite o en la vida X X X
real?
¢ Existe alguna diferencia entre estos dos tipos | X X X
de amigos? ¢ Por qué?
¢ Crees que tu vida y tu forma de comunicarte X X X
con las personas de tu entorno ha mejorado o
sigue siendo igual? ¢ Por qué?

Del 1 al 10, ¢,cuan importante crees que es X X X
Fortnite en tu dia a dia?
¢ Qué harias si de un momento a otro deja de X X X
existir Fortnite?
Por dltimo, ¢crees que eres extrovertido o X X X
introvertido dentro o fuera de la red?
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Observaciones (precisar si hay suficiencia):El instrumento si tiene suficiencia puesto que recolectara lo que los investigadores buscan.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Carlos Armando Gutiérrez Fernandez DNI: 41510275

il
Pablicas e imagen Corporativa 4}

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componenteo

dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE OBSERVACION Y ENTREVISTA

N° DIMENSIONES / items Pertinen | Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
cial

VIDEOJUEGO FORTNITE Si | No Si No Si No

1 ¢En qué tipo de videojuegos sueles participar? X X X

2 ¢Hace cuanto tiempo conoces de Fortnite? X X X

3 Centrandonos en este videojuego, ¢cémo podrias X X X
definirlo?

4 ¢ Crees que existe una forma especifica para jugar X X X
Fortnite? ¢ Cual es/Cudl seria?

5 Antes de empezar a jugar este videojuego, ¢te X X X
informaste sobre si existian reglas para jugarlo?

6 ¢, Cuales crees que son las personas que ven a Fortnite | X X X
como un estilo de vida?
USUARIOS

7 Las personas con las que participas en los videojuegos | X X X
son tus amigos o desconocidos, ¢,cémo se contactan?

8 ¢,Cuantas horas le dedicas al videojuego? X X X

9 Luego de ello, ¢ desarrollas otras actividades? X X X
CLASIFICACION X

10 ¢, Qué es lo que mas te llama la atencién de la X X X
plataforma?

11 Si pudieras definirte como jugador dentro del juego X X X
¢écomo seria?
MENSAJES

12 ¢, Cudl crees que es el factor que te hace querer ser X X X
constante en el videojuego?

13 ¢ Has recibido algin mensaje dentro del videojuego que | X X X
haya despertado en ti un interés mayor por Fortnite?

14 ¢ Consideras que Fortnite esta disefiado para personas | X X X
como ta? ¢ Por qué?

15 ¢ Fuiste participe de las actividades que se proponen X X X
dentro del videojuego ya sea conciertos o
colaboraciones?




16 ¢ Has recibido algun premio o remuneracion por ser X X X
jugador activo?

17 ¢ Fortnite te ha permitido conocer nuevas personas? X X X

18 ¢ Pudiste entablar una conversacion con otra persona X X X
en Fortnite? ¢ Con qué medios?
RELACION

19 ¢ Consideras que el videojuego te trae algun beneficio? | X X X

20 ¢ Crees que Fortnite te ayuda a ser mas sociable y a X X X
poder expresarte mejor? ¢,Por qué?

21 ¢ Tienes mas amigos en Fortnite o en la vida real? X X X

22 ¢ Existe alguna diferencia entre estos dos tipos de X X X
amigos? ¢ Por qué?

23 ¢ Crees que tu vida y tu forma de comunicarte con las X X X

personas de tu entorno ha mejorado o sigue siendo
igual? ¢ Por qué?

24 Del 1 al 10, ¢cuan importante crees que es Fortnite en X X X
tu dia a dia?

25 ¢, Qué harias si de un momento a otro deja de existir X X X
Fortnite?

26 Por ultimo, ¢ crees que eres extrovertido o introvertido X X X

dentro o fuera de la red?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento si tiene suficiencia puesto que recolectara lo que los investigadores buscan.

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Gilsa Carolina Lisboa Echeverre DNI: 43767281

Especialidad del validador: Docente Universitario, Licenciada en Ciencias de la Comunicacion, Mg. En Relacién publicas e imagen corporativa.

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o
dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es
conciso, exacto y directo

04 de julio del 20

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Firma del Fxnerton



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO DE OBSERVACION Y ENTREVISTA

N° DIMENSIONES / items Pertinen | RelevanciaZ? Claridad3 Sugerencias
cial

VIDEQJUEGO FORTNITE Si | No Si No Si No

1 ¢En qué tipo de videojuegos sueles participar? X X X

2 ¢Hace cuanto tiempo conoces de Fortnite? X X X

3 Centrandonos en este videojuego, ¢,como podrias X X X
definirlo?

4 ¢Crees que existe una forma especifica para jugar X X X
Fortnite? ¢ Cual es/Cual seria?

5 Antes de empezar a jugar este videojuego, ¢te X X X
informaste sobre si existian reglas para jugarlo?

6 ¢, Cudles crees que son las personas que ven a Fortnite | X X X
como un estilo de vida?
USUARIOS

7 Las personas con las que participas en los videojuegos | X X X
son tus amigos o desconocidos, ¢como se contactan?

8 ¢, Cuantas horas le dedicas al videojuego? X X X

9 Luego de ello, ¢ desarrollas otras actividades? X X X
CLASIFICACION X

10 ¢ Qué es lo que mas te llama la atencién de la X X X
plataforma?

11 Si pudieras definirte como jugador dentro del juego X X X
¢écomo seria?
MENSAJES

12 ¢Cual crees que es el factor que te hace querer ser X X X
constante en el videojuego?

13 ¢ Has recibido algun mensaje dentro del videojuego que | X X X
haya despertado en ti un interés mayor por Fortnite?

14 ¢ Consideras que Fortnite esta diseflado para personas | X X X
como tu? ¢ Por qué?

15 ¢ Fuiste participe de las actividades que se proponen X X X
dentro del videojuego ya sea conciertos o
colaboraciones?




16 ¢ Has recibido algun premio o remuneracion por ser X X X
jugador activo?

17 ¢ Fortnite te ha permitido conocer nuevas personas? X X X

18 ¢ Pudiste entablar una conversacion con otra persona X X X
en Fortnite? ¢ Con qué medios?
RELACION

19 ¢ Consideras que el videojuego te trae algun beneficio? | X X X

20 ¢ Crees que Fortnite te ayuda a ser mas sociable y a X X X
poder expresarte mejor? ¢,Por qué?

21 ¢ Tienes mas amigos en Fortnite o en la vida real? X X X

22 ¢ Existe alguna diferencia entre estos dos tipos de X X X
amigos? ¢ Por qué?

23 ¢ Crees que tu vida y tu forma de comunicarte con las X X X

personas de tu entorno ha mejorado o sigue siendo
igual? ¢ Por qué?

24 Del 1 al 10, ¢cuan importante crees que es Fortnite en X X X
tu dia a dia?

25 ¢, Qué harias si de un momento a otro deja de existir X X X
Fortnite?

26 Por ultimo, ¢ crees que eres extrovertido o introvertido X X X

dentro o fuera de la red?

Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento si tiene suficiencia puesto que recolectara lo que los investigadores buscan. Pero
el altimo cuadro vaya de acuerdo a los items planteados en el instrumento corregido.

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Lino Christian Ojeda Diaz DNI: 41370113

Especialidad del validador: Docente Universitario, Licenciada en Ciencias de la Comunicacién, Mg. En Relacion publicas e imagen corporativa.

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado. -

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o 12 de julio del 2021 f'

dimensién especifica del constructo

3Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es

conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension

Firma del Fxnerto



