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Resumen:

El objetivo de este estudio es conocer los procesos de interaccién comunicacional de los
jovenes en el videojuego movil Free Fire y asi entender su ambiente comunicacional.

Para llevar a cabo este estudio, se utilizé la metodologia cualitativa y cuantitativa,
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ademads de técnicas de recopilacién de datos como entrevistas, etnografia virtual y
grupos de discusion. Los resultados visibilizan las interacciones presentes en los usuarios
haciendo énfasis en las experiencias y perspectivas de los jugadores, ademas de las
relaciones y aspectos sociales a los que estan expuestas las personas en estas nuevas

formas de comunicacion virtual.

Palabras clave: ambiente comunicacional, comunicacién, interacciones, jovenes,

relaciones sociales, videojuego.
Abstract:

The objetive of this study is to know the communicational interaction processes of
young people in the Free Fire mobile video game and thus understand their
communicational environment. To carry out this study, the equalitative an quantitative
methodology was used, as well as data collection intuments such as interwiews, virtual
ethnography and discussion groups. The results make visible the interactions present in
the users, emphasizing the experiences and perspectives of player, as well as the
relationship and social aspects to which people are exposed in these new forms of

virtual communication.

Keywords: communicational environment, communication, interactions, youth, social

relationships, video game.

1. INTRODUCCION

Los teléfonos celulares se han convertido en un medio de entretenimiento cada vez mas
avanzado, comun y accesible para la mayoria de personas, estos evolucionaron y
trajeron consigo aplicaciones, herramientas y juegos que incorporan caracteristicas
novedosas desde cuidar a una mascota virtual (Pou), hasta cooperar con personas
desconocidas entre si para lograr un objetivo (Among us), estos juegos abren ventanas
de conexidn gracias a las redes sociales y eso hace que su crecimiento sea exponencial,

ademads Moral y Guzman (2016) afirman que “los juegos alojados en redes sociales
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posibilitan que personas de diferentes lugares del planeta interaccionen entre si” (p.
219). Lo que desemboca en nuevas formas de socializacién que no son conocidas para

muchas personas.

Uno de estos videojuegos es Free Fire (tiro libre) que con sus caracteristicas
comunicacionales ha creado una comunidad virtual donde existen interacciones que
ayudan a relacionarse con los demas, debido a esto, es uno de los mds descargados en
el Ecuador, asi lo expuso una encuesta realizada por el diario “El Universo” en diciembre
del 2020; ademas, es un videojuego popular entre los jévenes, pero segun varios medios
de comunicacién, (El Universo, El Comercio) crea conflictos de conducta en
adolescentes, es por eso que desde el campo de la comunicacién es importante dar a
conocer el ambiente en el que se desarrollan los procesos de interaccién social en los

gue participan los jévenes ya que este tipo de juegos se vuelven mas populares cada dia.

Por todo lo expuesto anteriormente, el presente escrito buscard hacer un primer
acercamiento al videojuego para asi responder a los siguientes objetivos: detallar el
videojuego movil Free Fire para identificar aspectos que permitan entenderlo, analizar
las experiencias de los jugadores y comprender las relaciones comunicacionales entre
los usuarios, por ultimo explicar la percepcidon comunicacional que tienen los jovenes

dentro de este videojuego.
2. MARCO TEORICO
2.1. ¢éQUE ES FREE FIRE?

Free Fire, es un juego desarrollado en el aflo 2017 por 111dots studios y distribuido por
Garena, este es un juego “battle royal” en donde pueden entrar hasta 50 jugadores por
partida, estos son arrojados a una isla desde un avion, su objetivo principal, es ser el Ultimo
sobreviviente y para esto deben eliminarse unos a otros; el juego ofrece diferentes tipos de
armas y aditamentos, se puede jugar solo, en dio o en escuadras y todo esto con la

posibilidad de comunicarse en tiempo real entre los miembros del equipo.

Este videojuego movil estd dirigido a una poblacién joven de mas de 18 afios de edad
interesada en el shooter o juego de disparos, ya que su género es netamente de accién,
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ademas hace colaboraciones con diferentes series, videojuegos y personajes conocidos o
del mismo ambito (La Casa de Papel, Street Figther, Cristiano Ronaldo, entre otras), esto
a su vez permite ampliar la comunidad de usuarios que se interesan por este videojuego,
el mismo que esta dividido por regiones y cuenta con diferentes idiomas, cabe aclarar que
este estudio se llevd a cabo en la regidén de Latinoamérica Norte que comprende paises
como Colombia, Belice, Antillas, Costa Rica, Ecuador, El Salvador, Guatemala, Honduras,

Jamaica, Nicaragua, Panama, Republica Dominicana, Surinam y Venezuela.

La pdagina oficial de este videojuego muestra que implementa actualizaciones constantes
para aumentar y mejorar caracteristicas, también agrega nuevos modos de juego de los
cuales destacan el “battle royal” y “duelo de escuadras” segun la opinién de los
voluntarios; estos modos de juego tienen sus variantes, una normal donde no se
obtienen niveles y una clasificatoria donde existen rangos que se alcanzan sumando

puntos, se puede hacer solo o trabajando en equipo.

La comunicacion y la interaccion entre los jugadores online se justifica a partir del juego
y la diversion que supone subir de nivel con el esfuerzo personal y la colaboracién de
otros, intercambiando experiencias y/o servicios que redunden en el bien comun,

permitiéndoles crecer en el juego y, por tanto ganar (Moral y Guzman, 2016, p. 219).

Entonces se puede decir, que la posibilidad de jugar en equipo es una caracteristica que
hace a los jugadores mas sociables lo que permite que se diviertan y asi logren cumplir

rapido los objetivos propuestos.
2.2. CARACTERISTICAS DEL VIDEOJUEGO MOVIL

Ahora bien, las caracteristicas mas importantes en base a la observacion participante es
el poder comunicarse con los demas usuarios a través de un microfono en tiempo real,
el cual se puede activar o desactivar cuando el jugador asi lo desee, también se puede
denunciar comportamientos no deseados. El juego ofrece la posibilidad de vincular
redes sociales, esto ayuda a que el perfil del usuario empiece con conocidos, pero de no

ser el caso ofrece la posibilidad de hacer amigos dentro del mismo como una red social.
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Las redes sociales son lazos que se crean entre personas cuando interactuamos las unas
con las otras dentro de un espacio de comunicacion y conectividad abierto, horizontal y
bidireccional. La formacion de redes sociales es ineludible ya que somos seres sociales y
nos necesitamos los unos a los otros. Las redes sociales pueden ser analdgicas (cara-a-

cara) o digitales (a través de un ordenador o dispositivo maévil) (Camero, 2015, p. 189).

Esto convierte a Free Fire, en una comunidad virtual viva, en la que se puede conocer
personas y donde hay un flujo de informacidn impresionante. Otra de las caracteristicas
del videojuego movil, es la posibilidad de escribir textos en un chat, el cual se amolda a
las necesidades del usuario (un chat global, un chat del clan, un chat de amigos, y un
chat de equipo), estos se encuentran censurados y regulados para evitar expresiones

descorteses y filtraciones de informacién.

Esto pone en manifiesto las posibilidades que tiene la sociedad actual para comunicarse
sincrénica o asincronicamente a través de mdultiples plataformas y de distintas
herramientas. De este modo, las posibilidades que tenemos las personas para vivir

dentro de la cultura de la participacion son ilimitadas (Cano, 2017, p. 6).

También cuenta con emotes, los cuales son animaciones que tienen los diferentes
personajes para demostrar emociones y reacciones de los jugadores, segun
Raczkowski (2019) “Los emotes son principalmente una herramienta de

autoexpresioén del jugador” (p. 2).

Estos emotes se pueden adquirir mediante concursos, eventos o micro transacciones de
dinero las cuales dentro del juego se convierten en diamantes que también sirven para
adquirir skins (vestuario), personajes (masculino/femenino) y mascotas. Tomic (2019)
afirma que “Los editores a menudo ofrecen contenido adicional, que se puede comprar
a bajo precio, lo que brinda un nuevo uso funcional de la aplicacién o hace un cierto
cambio en el disefio” (p. 18). Lo cual deja al descubierto la importancia del dinero y
aunque el juego es gratuito, si no se recarga, no se pueden tener complementos Unicos
gue ofrece el mismo; de esta manera se impide el progreso personal debido a que
muchas personas empiezan a discriminar la falta de estos elementos haciendo

referencia a su clase social (Gendler, 2014).
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Por ultimo, estd la sala de socializacion, donde los usuarios pueden interactuar
realizando varias actividades con cualquier jugador que se encuentre dentro de este
modo de juego, cambiando el combate por la socializacién y el encuentro, todo esto
gracias a la creacion de canales y herramientas que facilitan la interaccién social en un

contexto analdgico y digital (Cano, 2017).
2.3. ¢éQUE HACER EN EL JUEGO?

Ademas de los diferentes modos jugables los usuarios tienen la opcion de realizar metas
diarias, semanales y acumulativas para obtener recompensas. También se puede jugar
para mejorar la jerarquia, la cual va desde la mds baja en escala ascendente (bronce,
plata, oro, platino, diamante, heroico) hasta la mas alta (gran maestro), todo esto antes

gue la temporada termine y se reinicien los rangos alcanzados.

Asi mismo se pueden crear “clanes” que son asociaciones de jugadores congregados con
un nombre y logo particular (Ceballos y Mejia, 2018). Estos grupos incorporan hasta 50
usuarios y estan regulados por delegados llamados “decanos”, quienes son elegidos por
el lider del clan y se encargan de aceptar, rechazar o desvincular a aspirantes. Segun
Reich y Vorderer (2015) sostienen que “Uno de los alicientes que contribuyen a la
fidelizacidn de los usuarios a estos juegos virtuales es la oportunidad que se les ofrece
para desempefiar y asumir determinados roles” (p. 7). Ademas Guenaga, Equiluz y
Torientes (2015) afirman que “Evidentemente, la posibilidad de establecer lazos reales
con otros usuarios de la red, a propdsito de tareas compartidas en un juego online,
supone una gran motivacion al asumir roles complementarios, no excluyentes, adscritos

a las técnicas de negociacion ganar-ganar” (p. 8).

Los clanes o equipos poseen actividades semanales las mismas que pueden ser
realizadas por todos en conjunto, si se logran cumplir, reciben una “tarjeta de sala” cada
uno de los miembros, este es un pase a un juego privado con reglas propias y con las
personas que se desee, muchas de las “salas” privadas son usadas para el disfrute del
clan o de cada persona, ya que suelen ser utilizadas para pedir duelos a otros jugadores
o realizar eventos entre clanes, aunque las salas no fueron disefiadas para estas

practicas son muy solicitadas por todos los miembros y en algunos casos se usan como
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trueque no oficial, por lo que el jugador se transforma en un coproductor de reglas y
comportamientos en el juego por el simple hecho de jugar adaptando su entorno para

su disfrute y conveniencia. (Cabafies, 2012, p. 69)

En las salas se puede hacer desde partidas grandes que son los “battle royal”, hasta los
“duelos de escuadras”, otra forma de usar estas salas, es retando a otros jugadores a un

duelo, uno versus uno o en equipos.
2.4. ACERCA DE LAS COMUNIDADES

Un jugador promedio de este videojuego, participara en varias partidas hasta que
alguien lo invite a su equipo en referencia a los datos, Arioranta y Siitonen (2018)
explican que “si un juego depende de multiples actores (humanos), contendran algun
tipo de interaccién de jugador a jugador. Esto, a su vez, abre una ventana de

III

oportunidad para que surja la interaccién social” (s/p), estas acciones crean lazos de

companferismo que son profundizados y llevados fuera del juego.

Dicho de otra manera los lazos sociales creados entre los usuarios de este videojuego,
no solo estan dentro del mismo sino que migran a otras plataformas o redes sociales
(Facebook, Whatsapp, Telegram, Instagram, Youtube) debido a que muchos de estos se
comunican, organizan, envian y solicitan informacién, generando comunidades virtuales
las cuales segun Aracil (2008) son “Un sitio de internet donde un conjunto de personas
comparten los mismos intereses y necesidades. En él se da una interaccion y
comunicacion entre los miembros, y la vinculaciéon de los miembros con su comunidad

virtual” (p. 2).

Pero, aunque las comunidades virtuales no son totalmente iguales a las comunidades
offline, porque aparecen y desaparecen constantemente, Marquez (2008) afirma que el
flujo de informacion entre los usuarios si perdura. Con todo esto, podemos entender
entonces que la comunidad virtual de Free Fire, no es mas, que una comunidad de
informaciéon que cambia constantemente, pero que se mantiene por el interés y las
interacciones de los jugadores en el videojuego mévil y este al recibir cada dia mas

usuarios conforma un grupo mas consolidado.
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3. METODOLOGIA

Se utilizé un disefio no experimental transversal de caracter exploratorio descriptivo con
un enfoque cualitativo y cuantitativo ademds de técnicas como entrevistas, etnografia
virtual y grupos de discusion, para esto se uso instrumentos de recopilacion de datos

como fichas de observacién, diario de campo y guia de preguntas.

Igualmente tomamos los conceptos de jugabilidad y mundo del juego, para adentrarnos
en él y comprenderlo de una forma mdas completa como describe el articulo, Playing

Research: Methodological appraches to game analysis de Espen Aarseth.

Existen tres formas principales de adquirir conocimiento sobre el juego. En primer lugar,
podemos estudiar el disefio, las reglas y la mecdnica del juego, en la medida en la que
estén disponibles para nosotros, por ejemplo, hablando con los desarrolladores del
juego. En segundo lugar, podemos observar a otros jugadores, o leer sus informes o
resefias, y esperar que su conocimiento sea representativo y su juego competente. En
tercer lugar, podemos jugar el juego nosotros mismos. Si bien todos los métodos son
vdlidos claramente la tercera via es la mejor, especialmente si se combina o se refuerza

con las otras dos (Aarseth, 2003, p. 3).

Entonces un juego puede ser analizado de manera global estudiando la interaccién de
los jugadores, ademas de estar en contacto directo con el mismo, en otras palabras,
fuimos participes activos en la recopilacién de datos, lo cual nos ayudd a entender a

profundidad el juego, sus reglas y a sus usuarios.

Para esta investigacién se tomdé como muestra un barrio de la zona sur de Quito -
Guajald, en donde ubicamos a un grupo de jovenes de edad comprendida entre 18y 24
afios, los mismos que presentaron un problema con respecto a este videojuego movil.
Para comenzar el estudio, dividimos el grupo de investigaciéon en tres partes, seis
voluntarios para un seguimiento personal, seis jévenes que participaron en un grupo de

discusidn y tres personas para entrevistas.

Los primeros seis voluntarios fueron tres chicas y tres chicos, que aceptaron reunir
informacién por separado a lo largo de cinco semanas de lunes a viernes, durante dos

horas diarias ya que cada partida de “duelo de escuadras” dura maximo 15 minutos,
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para luego llenar fichas de observacidén que registraban y cuantificaban las diferentes
interacciones entre los usuarios, ya que en cada partida los jugadores son emparejados
aleatoriamente con tres personas para formar la escuadra y cuatro personas como

enemigos dando como resultado la observacién de 8 personas por partida.

A continuacidn, estas 6 personas fueron participes del primer grupo de discusidn y otras
seis de un segundo grupo de discusion, en los dos grupos se busco respuestas mediante
una guia de preguntas las cudles se basaron en su experiencia de juego, ambiente social
virtual y trayectoria como video jugadores, para complementar este estudio, se
realizaron entrevistas a tres jovenes que reforzaron la investigacién de una forma

cualitativa mediante otra guia de preguntas.

4. RESULTADOS

El siguiente punto tratard sobre los datos que fueron recopilados durante las cinco
semanas de investigacidon y posteriormente analizados, en primer lugar tenemos las
fichas de observacién en las que se busco cuantificar la mayor cantidad de interacciones
que mostraron un espectro mas amplio sobre la convergencia de los usuarios, su

comunicacidon y comportamiento en el videojuego movil.

Las fichas de observacidn cuentan con los siguientes indicadores: interacciones verbales,
acciones del avatar e interacciones fuera de la partida; cabe mencionar que cada
observador estuvo en contacto con 7 jugadores por partida, de los cuales 3 fueron
aliados y se podian registrar las acciones del avatar y las interacciones verbales porque
el micréfono dentro del juego solo da la opcion de comunicarte con los comparieros, de
los otros 4 usuarios (enemigos) se registré las acciones con el avatar y en casos
especificos se logrd anotar sus interacciones verbales esto gracias al indicador de las

interacciones fuera del juego.

Esta investigacién identificd a lo largo de las 5 semanas que en 1310 partidas jugadas
por parte de los voluntarios y de nosotros como investigadores se encontré 692
interacciones verbales cuantificables que responden a: 368 insultos que representan el

53%, 229 conversaciones neutras que representan el 33%, 56 acciones fuera del juego
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que representan 8% y 39 halagos que representan un 6 %, ademas se identificé un total

de 2394 emotes donde el 17% son en forma amistosa y el 83% son burlescos.

Grafico 1. Interacciones verbales Grafico 2. Interacciones con emotes

418; 17%

368; 53%

15976; 83%

Oinsultos DHalagos  Ointeraccion neutra  [linteraccion fuera de la partida Oemotes burlezcos 0 emotes amistosos

Fuente: Elaboracién propia Fuente: Elaboracion propia

Como primer punto se analizard las interacciones verbales que tienen como indicadores
insultos, halagos, conversaciones neutras e interacciones fuera de la partida, en los
graficos se puede evidenciar que los insultos tienen el mayor porcentaje en comparacién
a los demads indicadores, en esta sub-seccién (insultos) se pudo encontrar palabras
como: tonto, bobo, manco, acarreado, ladrén, inutil, rata, campero, tramposo, cobarde,
boot y sin mencionar palabras mas explicitas, los jugadores opinan que estas
expresiones afectan minimamente a la socializacion pero en la mayoria de casos tratan

de ignorarlos u omitirlos.

Otra sub-seccion son las interacciones neutras, en las que se registrd varias
conversaciones entre usuarios que iban desde organizarse como escuadra o planificar
una estrategia hasta charlas entre amigos que no tenian ninguna relacién con el juego.
Por otro lado la sub-seccidn de interacciones fuera de la partida recopilé informacion de
jugadores, que después de acabada la partida se contactaban con los usuarios
(compafieros o enemigos) para interactuar, conversar, invitar, solicitar ayuda o para

retar a duelos.

Por ultimo estd la subseccidon de halagos que registra menos interacciones, aqui se

encontré pequefias frases como: juegas bien, buena jugada, bien hermano, buena crack
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entre otras, los jugadores en base a los grupos focales afirmaron que esto los motivaba
para jugar mejor ya que dentro de toda la competitividad estos actos de empatia

culminaban en conocer personas que después se convertian en nuevos amigos.

Como segundo punto estdn las interacciones con emotes que tienen como indicadores:
acciones del avatar de forma burlesca y amistosa. En las graficas se puede observar que
los movimientos burlescos tienen mayor numero de interacciones registrando emotes
como: risas, sefales de muerte, bailes, entre otros y en los emotes amistosos se pudo

evidenciar movimientos del avatar como: regalo de rosas, corazones y aplausos.

Estas interacciones con emotes estan presentes en el juego para demostrar distintas
emociones (diversion, euforia, tristeza, enojo, entre otros) como simbolos visuales que
no tienen un concepto en general, cabe destacar que estos son entendidos en base al
momento en el que son utilizados, por ejemplo en las investigaciones la mayoria de

emotes burlescos venian de la escuadra enemiga, esto para realizar provocaciones.

Los emotes amistosos por otro lado en su mayoria venian de la misma escuadra con el
objetivo de buscar amigos o felicitar a los compafieros, generando reacciones distintas
en cada persona con base al contexto de cada partida jugada (victoria, derrota). También
se debe mencionar que un emote entre companeros de una escuadra puede indicar
apoyo y compaierismo por ejemplo emote de aplausos después de una ronda, pero si
un enemigo realiza esta accién después de eliminarte puede significar lo contario (burla,
provocacion) entonces para comprender esta comunicacidn no verbal es necesario
comprender el contexto y los mecanismos simbdlicos de la comunicacién entre los
usuarios asi lo afirma Cabaries (2012) “El videojuego opera sobre lo simbdlico de este
modo, pero también a través de la modificacion de nuestra interfaz sensorial-

tecnoldgica, lo que implica per se un modo diferente de aprehender el mundo” (p. 65).

Ahora bien, si se suman las interacciones negativas (insultos y emotes burlescos) se
puede inferir que las interacciones comunicacionales dentro del video juego mévil Free
Fire hacen al juego negativo, sin embargo con la informacién de respaldo y nuestra
propia experiencia se sabe que las interacciones negativas que vienen de parte de los

usuarios son breves y causan reacciones efimeras en los jugadores.
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Por otro lado las interacciones positivas y neutras como halagos, emotes amistosos o
invitaciones a mas partidas generan interacciones comunicacionales mas fuertes y
duraderas entre los usuarios siendo una razén importante para seguir en el juego. Al
respecto de esto Koop (2015) afirma que “El juego promueve la posibilidad de generar
nuevas relaciones, en tanto la accion es vivida simultdaneamente con otros jugadores

cada uno con su personaje” (p. 5).

Lo que afirma el autor es cierto pues Free Fire promueve la creacién de lazos en cada
uno de sus modos jugables, ya que el juego incita a no ser violento porque tiene
regulaciones en mensajes y conductas ademas ofrece la posibilidad de denunciar a

usuarios agresivos o que rompen las reglas.

Sin embargo, con todo esto las interacciones negativas no desaparecen y segin Aragon
(2011) dice que “No podemos negar que estos contenidos estén presentes, pero
debemos convertirlos en contenidos para el debate, la reflexion, el posicionamiento; en
definitiva para el aprendizaje y la construccion de la identidad individual y social” (p.
102). Con todo lo dicho hasta aqui se puede visibilizar un panorama mas amplio que

ayuda a comprender el ambiente general y comunicacional del videojuego mavil.

Como segundo método de recopilaciéon de informacidn, se empleé dos grupos de
discusién en los cuales se estudioé el comportamiento comunicacional y social a través
de una guia preguntas que fueron realizadas mediante una plataforma de
videoconferencia, estas ahondaron sobre su experiencia como video jugadores, ademas
se complementd con las respuestas de sus compafieros, todas contaron con opiniones
y anécdotas que pusieron en manifiesto su sentir mientras jugaban o interactuaban

dentro del videojuego movil.

Las entrevistas por otro lado dieron una visidn técnica y logistica, debido a que las tres
personas entrevistadas eran jugadores experimentados, que no solo jugaban por
diversién sino para realizar contenido en base al videojuego, ya que Garena posee su
propia plataforma de streaming en la que muchas personas suben material audiovisual

sobre el juego.
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A su vez las entrevistas mostraron que el videojuego consta de términos adaptados muy
comunes que han ido evolucionando en base a los jugadores y a los cambios del juego,
algunos de los que podemos mencionar son: macro (pirata informdtico), manco (inutil),
hacker (pirata informdtico), boot (nuevo jugador), emotisa (serie de movimientos del

personaje con fin de burla) entre muchos otros.

Algunos de los hallazgos de los jugadores tanto en los grupos focales como en las

entrevistas estan presentados a continuacion:

Soy Kevin Guanoquisa, hace un afio mds o menos que empecé a jugar free fire porque
estaba muy aburrido y ahora me divierto, lo que me he dado cuenta es que las personas
a veces se apegan tanto al juego que se estresan porque van perdiendo y eso les genera
tanta molestia que usan los medios necesarios para mostrar a sus compafieros que estdn
molestos, una vez me insultaron en otro idioma, el muchacho gritaba y gritaba, creo que

estas personas deben entender que esto es un juego.

Me llamo Kevin Tirado, juego Free Fire desde que inicio, es muy divertido y cada mes lo
mejoran, lo unico malo en ocasiones es la comunidad porque todos son muy competitivos
y siempre quieren ganar, entonces se vuelven toxicos, a mi me han insultado solo por
llevar ropa de un rango alto, se saben burlar o decirme que no se jugar, pero claro no
todos son malos hay otras personas que siempre intentan buscar amigos y puedo decir

que a veces hasta ayudo a subir de rangos a algunas personas.

Mi nombre es Luis Arturo Diaz, tengo 18 afios y juego desde hace 4 afios, creo que la
comunidad de Garena es buena en general, claro que hay gente mala que en muchas
ocasiones se fijan en los rangos y la cantidad de cosas que tengas para burlarse, esas
son las personas mds toxicas y usan de todo para burlarse como emotes, textos y hasta
el micréfono cuando este deberia ser solo para coordinar los juegos y asi obtener la
victoria. Estos insultos son muy grotescos, yo tengo muchas malas experiencias, pero
siempre las trato de evitar, un dia tuve una pelea con un primo mio que se puede decir,

me robo la cuenta y no lo aceptaba.

Me llamo William Israel tengo 33 afios, conoci el juego a través de mis primos, son 3
afios que lo llevo jugando, en este juego he podido conocer muchisima gente, hoy en dia

son mis amigos virtuales. Me he dado cuenta que hay muchas personas inmaduras que
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se burlan, critican y hasta insultan, estos comportamientos no estaban en los principios
del juego, creo que el micréfono ayuda mucho si se lo sabe utilizar bien. Por ultimo, creo

que los emotes ayudan a comunicarse con las personas de una manera diferente.

Mi nombre es Zaida Mejia, el free fire ha sido uno de los juegos que no me arrepiento de
haber descargado, es divertido y en sus principios se podia disfrutar mds porque no habia
tanta gente que pensara en ganar lo unico que se pensaba al principio era divertirse
ademds habia personas mds maduras, hoy en dia me he dado cuenta que hay muchos
nifios y ellos son los que mds gritan o se estresan tengo muchas malas experiencias con

nifios y no entiendo cémo pueden tener ese vocabulario tan soez.

Me llamo Evelyn Cedefo, yo juego hace dos afios y tengo muchos amigos, tenemos un
grupo de WhatsApp por el clan que se cred y en él, nos ponemos de acuerdo para hacer
las misiones y ganar salas. Nos llevamos muy bien, y no he tenido malas experiencias ni
al principio porque entre a jugar solo con mis amigos y mis primos entonces ellos me han
ensefiado lo que se... a veces si he notado lo de los emotes y tengo que decir que yo

también los hago, es por ese sentimiento de venganza que nace cuando se burlan de ti.

Mi nombre es Gianela Vélez, tengo 23 afios, llevo jugando alrededor de dos afios, conoci
el juego en redes sociales por seguidores que me lo recomendaron. Desde que lo
comencé a jugar no he parado y ahora hago en vivos en Facebook, creo que el juego ha
abierto mds espacios para entretenerse. La comunidad en el juego es bastante normal,
yo he encontrado varios amigos y no solo de mi zona sino de varios lugares del Ecuador
y del mundo. He visto también que se ocasionan muchas peleas y se dan por perder
alguna partida o no poder jugar bien personalmente he recibido varios insultos y no solo
en el juego sino también por parte de mis seguidores los cuales me decian que si no sabia
jugar me salga, otro de las actitudes negativas que he notado han sido los emotes

porque con ellos se burlan de los demds.

Hasta aqui los hallazgos mds representativos que se pueden destacar son: la
competitividad que existe entre los jugadores (rivalidad), la influencia del dinero que
conlleva a unadistincién de clases (discriminacion), el nivel de habilidad dentro del juego
que también puede ser un motivo de actitudes (insultos, halagos) y como personas

novatas caen facilmente en provocaciones.
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Por otro lado también podemos observar la posibilidad de socializar con muchas
personas (comunicacion), el generar estrategias con otros usuarios buscando el bien
comun (compafierismo), olvidarse del estrés diario (diversion), y la nueva apertura de

canales de comunicacion (desarrollo).

Teniendo estas aristas cubiertas, podemos decir que el juego es muy rico en cuanto a
relaciones comunicacionales y sociales, las cuales hacen que sea entretenido ayudando

a las personas a relacionarse de una manera sencilla y rapida.

Es importante mencionar que después de hacer una comparacion con los datos
obtenidos con las fichas de observacion, los grupos focales y las entrevistas, se pudo
observar que aunque existen interacciones como insultos o burlas la mayoria de
jugadores prefieren ignorarlos y concentrarse en su objetivo hasta el punto de justificar

estas acciones segun el resultado de la partida o el nivel de jugador.
5. CONCLUSIONES

Con base a lo investigado se ha logrado responder a los objetivos planteados en este

tema de la siguiente manera:

El videojuego movil Free Fire, es un submundo virtual con sus propias reglas y
comportamientos definidos no solo por la empresa sino también por los usuarios, ya
gue aportan a la plataforma términos en constante construccidn, lleno de interacciones
verbales, textuales y visuales, haciéndolo un objeto muy complejo de estudio, sobretodo
en el comportamiento social, ya que sobrepasa la barrera del entretenimiento y anima
a la socializacion como una comunidad virtual que esta unida por el interés de los
usuarios, esto solo hace que el juego mejore y profundice sus caracteristicas

comunicacionales dia con dia por la propia demanda de sus jugadores.

Otro rasgo observado en la investigacién, muestra que los jovenes describen en base a
su percepcion que muchas de las relaciones comunicacionales existentes en el ambiente
global de Free Fire son positivas, gracias a la facilidad para interactuar con personas no
solo de la zona cercana, sino de varias partes del mundo, lo cual ayuda a conocer
diferentes culturas y esto le da un plus al video juego mévil, haciéndolo mads atractivo
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para los jovenes segln sus palabras, pero eso no excluye la violencia verbal, textual y

visual presente en el juego que debe ser corregida.

Existen aspectos que influyen en el comportamiento de los usuarios donde la
competitividad genera e impulsa interacciones violentas, términos despectivos vy
groseros que luego son normalizados, ignorados, aceptados o justificados, esto
minimiza acciones agresivas al punto de no ser un impedimento para el disfrute general
del juego, pero se debe aclarar que el videojuego mavil Free Fire no busca generar un
ambiente comunicacional virtual negativo, debido a que implanta regulaciones dentro
del mismo con el fin de alentar la amistad o colaboracion entre los usuarios de su
comunidad, siendo su objetivo el entregar diversidn, relajamiento, ocio y aunque a nadie
le guste perder, no se debe olvidar que el juego es un mundo virtual, pero que personas

reales interactuan alli.
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