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INTRODUCCION

El objetivo central de este articulo es mostrar las posibilidades de la
etnografia visual como propuesta metodoldgica para contextualizar
las imagenes en los entornos sociales, culturales y tecnolégicos en que
se insertan, asi como la descripcidon y representacion de sus culturas.
En tanto componentes del ambiente virtual se han seleccionado como
estudio de caso los videojuegos casuales de simulacion, especificamente
Love Paradise, desarrollados para la poblacién adolescente, por su partici-
pacidnen la construccién de representaciones de géneroy porlademanda
de otras competencias en el jugador, como el cambio de imageny la
simulacion de citas (Corona, 2018; Planells, 2015; Murray, 2020; Yue Kou,

2023, Boughlalay Smelik, 2024).
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Al respecto, para Sarah Pink, la omnipresencia de las imagenes en los
ambientes digitales, su socializacién via la tecnologia mévil y sus impli-
caciones en la comunicacion se han traducido en un interés creciente
por la etnografia visual como opcién que compromete la actividad
del investigador con los medios digitales y las tecnologias, asi como
con los ambientes sociales y materiales y las practicas asociadas a ellos
(Pink, 2021). El resultado de los datos recolectados debe traducirse en la
organizacion de las estructuras de significacion y los cédigos para deter-
minar suimportancia social mediante las teorias pertinentes para cada
fin. (Geertz, 2017). En este caso, los cddigos y estructuras de significacion
estan determinados por los mundos virtuales que habitan los videojuegos
casuales de simulacion Love Paradise en este caso. De aquilaimportancia
de la construccion del objeto de estudio y su incorporacién tanto al pro-

tocolo etnografico como al andlisis de los datos.

El trabajo consta de tres partes. La primera construye el mundo virtual
enqueseinsertan los videojuegos moviles casuales de simulacién de citas,
que sentara las bases de la etnografia visual. La segunda parte presenta
la metodologia y resume los hallazgos mas significativos del trabajo
de campo. En latercera parte, se discuten las posibilidades de la etnografia
visual para el andlisis de lasimagenes, para finalizar con las conclusiones

yalgunas consideraciones sobre |a reflexividad del investigador-jugador.

Esimportante subrayar que en este trabajo se entiende por estereotipos
de género' las creencias sobre ciertos atributos y creencias sobre cémo
son o deberian serlos hombresy las mujeres, tanto fisica como actitudi-
nalmente. Afectan a diversos aspectos del funcionamiento psicolégico
como las percepciones, el comportamiento social, los intereses y las
competencias (Ward y Grower, 2020, p. 178; Tabassum y Shankar, 2019,
p.23). Asimismo, los roles de género se basan en las expectativas que los

individuos, los gruposy las sociedades tienen de los individuos en funcién
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de su géneroy de los valores y creencias de una sociedad en particular.
Proporcionan pistas sobre cdmo se espera que se comporten los hombres
y las mujeres en funcién de su género. Estas expectativas de roles de gé-
nero pueden estar respaldadas por estereotipos: es decir, interpretaciones

simplificadas del comportamiento esperado (Blackstone, 2003, p. 336).

VIDEOJUEGOS: ELOBJETO DEESTUDIO

Comoyaseindico, este apartado tiene la finalidad de construir el objeto
de estudio, que se transformara en los lineamientos que orientaran tanto
el rumbo de la etnografia visual como el anélisis de los datos recolectados.

El proceso consta de tres partes:

Los mundos virtuales

Ensusaportacionesal tema, Marie Laure Ryan contribuye a la caracteriza-
ciénde los mundos en tanto conjunto conectado de objetos e individuos

que se desenvuelven en un entorno habitable, constituyendo una totalidad

razonablemente inteligible -para los observadores externos-y una esfera

deactividad para sus miembros. Desde esta caracterizacidn se construyen

los mundos ficticios, ligados a la tradicion literaria y a los contenidos

que circulan por medios de comunicacién tradicionalesy digitales (Ryan,
2001; 2016; 2022; Wolf, 2016, p. 32-33; Alexander, 2016, p. 46; Fort, 2016, p.
48). Derivado de esta caracterizacion, la tecnologia digital ha dado lugar
a los mundos virtuales en los que se construyen mundos de vida social,
producto de la mediacion entre sus disefiadores y los futuros jugadores

insertos en un entorno social y cultural. Sus habitantes pasan por diversos

roles e identidades, ademas de introducir espacios para el juegoy la ex-
perimentacién (Ryan, 2001; Wolf, 2012; Boellstorff, Nardi, Pearce y Taylor,
2012, Pearce, 2009). Los mundos virtuales son producto de la convergencia

tecnoldgica entre interaccion, inmersion, imagenes, disefo de sonido

y narracion (Green, 2018, p. 6). Segiin Ryan (2022), los mundos virtuales

de los videojuegos se conciben en términos fenomenoldgicos, es decir,
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al alcance de la experiencia del individuo: comprometen habilidades
estratégicasy musculares, alavez que pueden estimular laimaginacion

narrativa mediante las tareasy misiones que se ofrecen a los jugadores.

Derivado de la digitalizacién, los videojuegos se caracterizan por su
interactividad, permitiendo que el jugador los recorra por si mismo.
No es absoluta; estd predeterminada por el software del juego, aunque
la interactividad ha modificado el rol del jugador: de observador a par-
ticipante (Planells, 2015, p. 9; Marquez, 2015, p. 189-190; Wolf, 2012, p.
172; Green, 2018; Anable, 2018). En este sentido, Mark Wolf (2012, p.172)
documenta la forma en que, los mundos interactivos se remontan a los
juegos de simulacién, ya sea en situaciones de juego de rolesy mediante
juguetes como los soldadosy las mufiecas. Estas dinamicas propias de los
mundos ficticios se trasladarana losvirtuales a partir de ladécada de 1960

con los primeros videojuegos.

Videojuegos casuales freemium

Unade las caracteristicas de los juegos casuales es su adhesién al modelo
freemium, también conocido como free-to-play (F2P), que se ha popu-
larizado a través de los dispositivos méviles, las tabletas y los juegos
casuales. Ofrece unjuego basico gratuito que permite acumular monedas
y otros objetos para acceder a mejores opciones dentro deljuego casual,
mediante el cargo monetario en la aplicacién de sumas tan bajas como
imperceptibles para el jugador. En caso de no pagar, el avance en el juego
se retardardy para acceder a mejores condiciones serd obligatoria la ex-
posicién a anuncios en sumayoria de videojuegos, todos descargablesy la
mayoria adheridos al modelo freemium. La mayor ventaja del modelo es su
capacidad parallegara una gran audienciaimpulsando |a participacién,
la satisfaccion y, sobre todo, la retencién del usuario. En consecuencia,

serdimportante que el juego elegido por el usuario se adapte al modelo
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freemium para que la experiencia sea positiva (Ramirez, 2016; Hakan,

2023; Mobidictum, 2023).

Videojuegos casuales de simulacién de citas

Love Paradise, el videojuego seleccionado para la etnografia visual, entra
en la categoria de simulacidn de citas, relacionada con la reproduccién
derolesy estereotipos de género. Es decir, la tendencia a asociar ciertos
rasgos atribuidos a hombres y mujeres que denotan comportamientos
culturalmente definidos; son reproducidos mediante los estereotipos
de género que conducen al prejuicioy a la discriminacion. Los medios
de comunicacion, entre ellos los videojuegos, desempenan un papel
muy importante en la reproduccién de roles y estereotipos de género
normalmente acordes con la cultura en que se insertan (Tabassum

y Shankar, 2024; Hinton, 2020; Seiter, 2017).

Ademas de la tecnologia, el diseno juega un papel fundamental en la
toma de decisiones mediante la presentacion de los personajes atrac-
tivamente caracterizados para que el jugador identifique el tipo de vi-
deojuegoy los objetivos a conseguiren cada etapa. Se incluiran ademas
escenarios, accesorios, y diversos artefactos que contribuyan al atractivo
de la propuesta, entre ellos, con el cambio de imagen como hilo conduc-
tor, la moda digital tiene un lugar estelar en las figuras de los avatares,
que notienen las limitaciones de la ropa material. Crear un avatar, disefar
ropay accesorios y vestirlo son ingredientes basicos de los videojuegos
de simulacién de citas (Kuntjara y Almanfaluthi, 2023; Yue Kou, 2023;

Boughlalay Smelik, 2024; Tingting Liu, 2024).
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METODOLOGIA

Como ya se indicé en la Introduccién, se ha seleccionado la etnografia
visual como estrategia para analizar el mundo virtual Love Paradise,
que permita explorar los estereotiposy representaciones de género pre-
sentes en sus mundos virtuales. Dicho brevemente, se trata de explorar
laformaen que se construyen las representaciones en los nuevos medios
de comunicacién utilizando las herramientas de la etnografia digital.
El punto de partida, siguiendo a Underberg y Zorn (2013, p. 62), es que
toda tecnologia representa una invencién cultural en el sentido de que
genera un mundo, surge de condiciones particulares y a su vez ayuda
acrearotras nuevas. Los autores anaden que la exploracién de la estruc-
turay significado de los mundos virtuales mediante la etnografia “abre
nuevas oportunidades para la representacion cultural digital que simula

ideas, valores, experiencias y representaciones culturales” (Ibid., p. 67).

En este contexto, la etnografia visual ha cobrado relevancia durante
las dltimas dos décadas, debido al interés de los cientificos sociales porel
estudio de las imagenesy sus procesos de representacion. Asimismo,
la evolucién de los entornos digitales ha propiciado la construccion
de mundos que dan paso a la circulacién de narrativas e imagenes como
los videojuegos. En el tema que nos ocupa, hablamos de las represen-
taciones de rolesy estereotipos de género, asi como la relevancia de los
cambios de imagen previos a la socializacién de los personajes. Siendo
fieles a la tradicidn, lo interesante de estos mundos es el acercamiento
asus practicas culturales cotidianas que danvida a las narrativas. En suma,
“los nuevos medios invitan a nuevos métodos de investigacion visual,
nuevas formas de presentary ver la investigacion y nuevas formas de crear

textos reflexivos” (Pink, 2005, p. 16).

Al respecto, cabe precisar que tanto la experiencia previa en etnografia

visual como las opiniones de los autores consultados para este articulo,
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dan cuenta de la pertinencia de utilizar herramientas digitales para
el registroy levantamiento de los datos. El punto de partida es el entre-
namiento de la percepciény el entorno visual derivado de la practica
con videojuegos. “Educar la atencién” (Grasseni, 2005) para reforzar
la observacion no participante de las practicas culturales de los habitantes
virtuales de nuestra comunidad. El punto de partida es la pantalla como
zona de acceso a espacios donde se desarrolla la cotidianidad de los per-
sonajes. El registro de actividades consta del disefio del mundo: esceno-
grafiay ambientacion, didlogos, importancia de los cambios de imagen
paraeldesarrollode latramay maneras en que se narra la historia. Para
el levantamiento de los datos se utilizé un diario de campo y capturas
de pantalla. Estas Gltimas son particularmente importantes tratandose
de unaetnografiavisual. (Boellstorfff, Nardi, Pearcey Taylor, 2012; Hine,

2017; Wolf, 2021; Yue Kou, 2023; Pink, 2004).

FICHA TECNICA?

Love Paradise Merge Makeover fue lanzado al mercado el 21 de octubre

de 2022 por Rosecrab, empresa desarrolladora de juegos del mismo

género con sede en Hong Kong. Pertenece al género Puzzles, Combina-
cién, Casual. Para esta etnografia visual se usé la versién 2.3.9 disponible

hasta enero de 2025. Esta destinado a mayores de 13 afios. La trama inicia

cuando Elise descubre que su novio Rob le es infiel debido a su falta

de arreglo personal. El hecho la motiva a realizar un cambio de imagen

de pies a cabeza y continuara con esa rutina a lo largo del juego junto

a Lucas, su nueva pareja, quien se suma a la rutina.

La historia incluye también a otros personajesy sus cambios de imagen
para asistir a diversas actividades sociales, la mayoria en pareja. En el
transcurso de |a historia iremos conociendo a estos personajes, aunque

Elise y Lucas ocupan los protagdnicos; Sherry -hermana de Lucas-y su
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esposo Ledn, quien se opone a que ella trabaje fuera de casa; Aniyah
y Gavin, basquetbolista que busca conquistar las ligas mayores; Harvey,
estudiante de psicologia recién salido del closet y Camille, companera
de dormitorio de Elise durante su estancia en Paris. Esimportante destacar
el caracter transficcional de algunos personajes, presentes en videojuegos
del mismo género lanzados por el mismo desarrollador como es el caso
de Harvey, también presente en Hey Beauty: Love and Puzzle. Cabe agregar
que las imagenes que ilustran la etnografia visual fueron recuperadas

del trabajo de campo realizado durante octubre y noviembre de 2024.

LoVE
PARADISE

— Merge & Makeover —

Fig.1. Portada de Love Paradise-Merge Makeover (Rosecrab, 2024). Imagen tomada

en noviembre de 2024.

RESULTADOS: CONSTRUCCION DELMUNDO

Elvideojuego esta disenado en formato 2D, que permite darvida a perso-
najes, objetosy fondos en un espacio siempre plano. Esto supone que los
objetos tienen superficie, pero no volumen. El resultado es una version

simplificadade larealidad, que permite alaaudiencia usarsuimaginacion,
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centrarse en la historiay no en los detalles fisicos. Como se vera en las
sucesivas capturas de pantalla, una escenografia plana permite ubicar
ala audiencia en las locaciones correspondientes de tal forma que los
personajes, ubicados en primer plano, siempre tendran oportunidad
de lucir suatractivo fisicoy sus cambios de imagen (Torres, 2020; Taylor,
2018). En este sentido, siguiendo a Cuadrado y Planells (2019, p. 40-41)
que los mundos evocan imaginarios mediante arquetipos transhistéricos
compartidos por la mayoria de las culturas; en Love Paradise predominan
el héroey la heroina, cuyos actos son destacados tanto por mediacién
del personaje antagénico como por los cambios de imagen que les

permitiran salir avante de sus compromisos.

LIERXAR
KNOW_:0GE

Fig. 2. Aspecto de la biblioteca donde estudian Anyiah, Gavin y Harvey. Love

Paradise Merge and Makeover (2024), imagen tomada en octubre de 2024.

Cuando la narrativa se ubica en el mismo espacio, las escenografias
pueden reutilizarse para montar a los personajes, siempre con nuevos
cambios de imagen. Los planos generales se destinan a |a preparacién

y arreglo de los personajes y al resultado final, siempre en plano gene-
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ral. Lainteraccion de los personajes -siempre inmoviles- se lleva a cabo
a través de planos medios, mediante cortes de imagenes que pasan
de un personaje a otro con inusitada rapidez; excepcionalmente las pa-
rejas se presentan juntasy en plano general. Los didlogos aparecen
en la parteinferior de la pantalla, priorizando a los personajes; son muy
cortos, apenas unas cuantas palabras, lo que demuestra el interés de los
productores en comunicar mas con laimagen que con el texto, aunque

unas cuantas palabras son suficientes.

Sorry Lucas, I'mreally not good at
surfing. Maybe we can go to the
deck for awalk?

Fig.3. Elisey Lucas en la playa. Love Paradise Merge and Makeover (2024), imagen

tomada en octubre de 2024.

Lainteractividad se presenta mediante disyuntivas para que la narracién
continte; el jugador debe optar por una de dos opciones lo que, supues-
tamente, modificard el rumbo de la historia. Sin embargo, en la medida
en que siempre se trata de avanzar, la tendencia de los juegos de simu-

lacion de citas es no permitir dar marcha atras en el rumbo de la historia.
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Elise
What should | do? \
Drink with Lucas
\

).

Refuse politely

|

Fig. 4.- Elise ante la disyuntiva de tomar una copa con Lucas. Love Paradise Merge

and Makeover (2024), imagen tomada en octubre de 2024.

Love paradise se narra en episodios de corta duracién en secuencia lineal
(no podemos cambiar el orden establecido por el desarrollador) y el ju-

gadorsiempre es advertido del momento en se abrird un nuevo episodio.

©)

Chapters

AFresh Start

e
VP a sicravon
— Surf's Up X

\ —

7" Loveacharity -

- N
TR,
o scesaltecdaw

Fig.5.-Secuencia lineal de los capitulos. Love Paradise Merge and Makeover (2024),

imagen tomada en octubre de 2024.
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A partir de ese momento comienza el cobro en billetes adquiridos me-
diante losjuegos freemium, y concluira con el resultado del nuevo cambio
de imagen. En cada episodio hay un incremento imperceptible de los
montos a pagar, que se traduce en un menor rendimiento del dinero
y un mayor desembolso en la tienda de aplicaciones. Asimismo, prestar
atencion al juego freemiumy regresar nuevamente a la historia supone
dividir laatencién en dos frentes, con las consecuencias producto de en-

frentarse a dos juegos distintos.

e Bs e |@z=m |«

@ SCN B [([Pacy ®
ieé¢e@® ® 6@’ &
SERTIBLES [mmij e
L .vomy ® o
S BMp b 8N,
& ] My w

a\

Fig. 6.- Aspectos del juego freemium para obtener monedas. Love Paradise Merge

and Makeover (2024), imagen tomada en octubre de 2024.

Por otra parte, como mundo virtual, los personajes de Love Paradise ocupan un
lugaren la historia, incluyendo conflictos y desafios. Antes de iniciar una nueva
historia, uno de los personajes involucrados debe atravesar por un proceso de
cambio deimagen, seleccionado poreljugador, buscando resaltar sus atributos
fisicos paraayudarle aavanzaren la historia. En este contexto cobraimportancia
lamoda digital: ropa, accesorios y cosméticos, de temporada y acordes a la ocasion
hacen las veces de soporte que facilita la interaccion con los personajes con
intervencién deljugador. La moda digital funciona en entornos virtuales, como

los avatares, y no esta limitada por espacios fisicos; es un componente clave
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para que los jugadores expresen su identidad a través de los personajes de los
videojuegosy se expresen visualmente a través de los entornos de los videojuegos
(Kuntjaray Almanfaluthi, 2023; McDowell, 2022; Boughlalay Smelik, 2024; Kim,

Kimy Mattila, 2012; Sale, 2024).

La tabla1presenta los primeros nueve cambios de imagen de Elise y Sherry:

Rutina Elise Sherry

Quitarseelvestido | --- - - - - 65 - -

uitar maquillaje | --- - - — - 65 80 -
q ]

Velas paralacena | -- - - - - 65 - -

Decorarconrosas | --- - - - - 65 - -

Escogerelvino — e e - - 70 - -

Decorar la mesa - - - - — 70 — -

Lavar la cara 10 — - — - - - -

Cepillar cabello — e e - - - - 90

Lavar cabello - - - 40 - - - 95

Secar cabello - - - 40 - - - 95

Facial -~ - 25 - 50 - 80 -

Exprimirespinillas | --—- - 30 - - - - -

Hielo en los ojos - - 30 - - - 80 -

Depilar vello - - 30 - - - - -

Vestido - 20 - 40 - 70 85 95

Traje sastre - - - - 55 - - -

Saco — e e - 55 - - -

Peinado 10 20 30 45 55 75 85 95

Falda 10 o~ - e | -~ -

Blusa 15 — - - - - - -

Zapatos 15 20 35 40 55 70 85 95

Labial 10 - - - 60 75 - 100
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Magquillaje 15 20 35 45 50 75 85 100
Rubor - - - - 55 75 - 100
Cejas - — - - 60 —— - -
Sombra de ojos - - - - 60 - - -
Aretes 25 35 45 60 75 85 100
Collar - 25 35 45 65 80 90 100
Pulsera - - - - - - - 100
Bolsa - 25 - 45 60 - - -
Bikini -~ -~ 30 -
Portafolio - - - - - - 90 -
Reloj - - - - - - 90 -

Tabla1. Proceso de cambio deimagen de Elise y Sherry. Fuente: elaboracién propia

La tabla 2 resume los cambios de imagen de Gavin, Harvey y Lucas:

Rutina Cavin Harvey Lucas

Rasurarse - 130 - — 150 —

Quitarse la ropa 125 - - - - -

Facial - - — - — 155

Bronceador - — — — — 155

Tratamiento acné 125 — - - -

Lavar la cara 125 - - 145 -

Lavar el pelo - - - — 150

Secar --- - - - 150 —

Peinado - 130 135 145 150 155

Shorts - - 135 - - —

Pantalén 130 130 - 145 - 155

Playera 130 - 135 145 -

Camisa - 130 — - 150 155
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Corbata - 130 - - 150 —
Calcetines 130 135 135 145 -
Zapatos 130 135 140 150 155
Tenis - - — 145 — -
Saco - 135 — - 150 —
Banda deportiva 130 - 140 145 - -
Reloj - — - — — 155
Lentes oscuros - - - - — 155

Tabla 2. Proceso de cambio de imagen de Gavin, Harvey y Lucas. Fuente elabo-

racién propia

Los datos obtenidos de la etnografia visual no solamente dan cuenta
del nimero de veces en que los personajes cambian de imagen. También
muestran la presencia de los estereotipos y roles de género de acuerdo
con la caracterizacion ofrecida en la Introduccién. Como puede observarse,
en el caso de Elise y Cherry las rutinas mas importantes se concentran
en la eleccién del vestuario, el maquillaje y los accesorios, incluyendo
los zapatos. Para Gavin, Harveyy Lucas las rutinas mas importantes son el
peinado, el vestuario -pantalén, camisa/playera, calcetines y zapatos-
y los accesorios: la banda deportiva, el reloj y los zapatos. En términos
de cambiodeimagen, ellasy ellos representan suidentidad sexual, sobre
todo la tradicionalmente esperada por la sociedad y la cultura (Firth,
2012). La diferencia de géneros no esta dada por el trabajo, el ingreso
oladiscriminacién; mas bien obedece a los estereotipos sobre el cuidado

fisicoy las rutinas de belleza para lograr la aceptacion social.

Cabe afadir que el cambio de imagen se hace en funcién del papel
que tendra el personaje en el capitulo correspondiente que ha comen-
zado a narrarse en este proceso. La definicién de los estereotiposy roles

de género obedecendesde el principio aladindmica de la historia, narrada
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con unas cuantas palabras que anuncian el cierre de una secuenciay la
apertura de la siguiente, a la vez que dan paso al mundo representado
en el que el héroey la heroina viviran la historia seleccionada por el
jugador, de acuerdo a las posibilidades ofrecidas. Asimismo, las rutinas
de ambos géneros -con el cambio de imagen como detonador de las
acciones, son variadas y, tratdndose de la ficcion, no hay racionalidad

en latoma de decisiones.

1

Fig. 7.- Cambio de imagen de Harvey. Love Paradise Merge and Makeover (2024),

4

imagen tomada en octubre de 2024.

Lasdescripciones resumidas en las tablas dan cuenta de que no hay una se-
cuencia Gnicaen el proceso, sino que es diddicay se construye al arbitrio
del jugador. Las capturas de pantalla no solo muestran la importancia
de laimagen antes de un evento social, ya sea cita con un prospecto
de pareja, entrevista de trabajo, convivencia en un bar o restaurante,
o partido amistoso de basquetbol, sino que también se observa la dis-
tribucién de rolesy estereotipos de género previamente caracterizados
y cuya manifestacion masacabada es el cambio deimagen, que da piea
mostrar los atributos estereotipados de cada personaje, que lo habilidan

para desempenfar sus rutinas. La narrativa de Love Paradise inicia con la
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ruptura de Elise y Rob, quien la encuentra desalifiada y poco atractiva
para alternar en eventos sociales. La chica buscara cambiar suimagen
para causar buena impresion en el primer evento al que asistira sin su
pareja. También es relevante el caso de Sherry, hermana de Lucas, a quien
sumarido leimpideiratrabajar; ellale oculta que tendra una entrevista
detrabajo paralaquellevard a cabo un cambio deimagen: desde el facial

hasta la bolsa.

50 happy for youand
Lucas! I'm Sherry, Lucas's cousin.
It's solovely to meet you. You look
sobeautiful.

Fig. 8.- Cambio de imagen de Sherry: de ama de casa a lista para una entrevista
de trabajo. Love Paradise Merge and Makeover (2024), imagen tomada en octubre

de 2024.

Cabe anadir que el formato 2D en que esta disefiado el videojuego con-
tribuye a resaltar los estereotipos de género: desde la expresion de los
ojos de los personajes hasta el resultado final que muestra el trabajo
deljugador en materia de cambio de imagen. Previo al cambio de ima-
gen, los personajes lucen desalifados, con ojerasy acné en la cara;
en consecuencia, el primer paso sera hacerlos lucir con rostroy cabello
impecables para continuar con el peinado, el maquillaje y el vestuario,
todo al gusto del jugador. En suma, el cambio de imagen resume el es-

tereotipo de género que dara alas al personaje-avatar para emprender
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supapelenlatrama. Elise dejard atras sudesalifioy Sherry dejara de ser
ama de casa para convertirse en una profesionista que contara con la
aprobacién de sumarido. Harvey y Gavin se empoderaran con su nueva
imagen que les abrird nuevas puertas. El cambio de imagen se traduce
también en la reproduccién de los roles de género como deportistas,
administradores de recursos humanos, artistas visuales entre otros,

siempre desde una posicién conservadora.

Porotra parte, los resultados de una etnografia visual -en tanto descripcion
de una secuencia de imagenes orientadas por un relato que da cuenta
de las actividades de los personajes- serian insuficientes para ampliar
las dimensiones del fendmeno de la socializacion de estereotiposy roles
de género a través de los videojuegos?. Sin embargo, trabajos previos
sobre el mismo tema permiten afirmar que se acumulan los argumen-
tos y evidencias para una respuesta afirmativa y, de hecho, congruente
con otros discursos parajévenesy adolescentes que circulan a través de los
medios de comunicacién (Benassini, 2024). El tema de los estereotipos
y roles de género cobra relevancia si tomamos en cuenta que, segin
datos del portal Statista, México ocupa el segundo lugar en videojuegos
en América Latina?, asi como los reportes sobre el uso de teléfonos mévi-
les entre losjovenes adolescentes y jovenes mexicanos, y el incremento
dejugadores casuales (Riquelme, 2024). En este contexto, el comentario
esrelevante porque da cuenta simultaneamente tanto de laacumulacién
de conocimiento sobre mundos virtuales y los limites de la etnografia
visual. En suma, los videojuegos se suman a los discursos procedentes
delcine, latelevisiony las plataformas de streaming en materia de difusion

de estereotipos y roles de género.

Una dltima reflexién sobre el tema se refiere a la posibilidad de que algunos
mundos virtuales asuman también el estatuto de mundos transmediales:

sistemas de contenido que permiten actualizar o derivar un repertorio
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de historiasy personajes ficticios en una variedad de formatos y medios;
se caracterizan porque publico y disehadores comparten una imagen
mental de las caracteristicas distintivas del mundo (Tosca y Klastrup, 2020,
p.47). A eso nos referiamos al hablar del papel mediador del mundo vir-
tual entre sus disenadoresy los futuros jugadores insertos en un entorno
social y cultural. Love Paradise forma parte de otros videojuegos, como
Love Fantasy y Hey beauty, Love and Puzzle: mundos virtuales que asumen
su condicién transmedial cuando comparten escenografia, personajes

y narrativas que viajan de uno a otro videojuego®.

CONCLUSIONES

Sarah Pink inicia su obra Visual Ethnography destacando la importancia

de las imagenes que se propagan a través de los entornos digitales y a

su relevancia en la vida cotidiana. Se trata, continta, de un método en-
trelazado con imagenes, metaforas, tecnologias visuales y formas de ver,
sentir e imaginar que permiten la construccion de ambientes sociales,
materiales e infraestructuralesy las practicas asociadas a ellos. Para Pink

los mediosy tecnologias visuales, las plataformasy aplicaciones que dan

lugaramdltiples relaciones entre usuarios son parte de lo que se constituye

como conocimiento etnografico,ademas de construir representaciones

del conocimiento etnografico (Pink, 2021). Estos fueron los principios

que orientaron la realizacion de este trabajo, que pretende invitar al lector
a explorar las posibilidades de la etnografia visual, tanto en |a practica

educativa como en la investigacién sobre las culturas digitales®. (Pink,

2021; Sale, 2024; Postill, 2024),

Adicionalmente, el articulo busca mostrar las posibilidades de la etnografia
visual como propuesta metodolégica para contextualizar las imagenes
en los entornos sociales, culturales y tecnolégicos en que se insertan,

asi como la descripcion de sus culturas. La decision de seleccionar un vi-
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deojuego casual transficcional obedece a mostrar las posibilidades de la
etnografiavisual para darcuenta de la presencia de estereotiposy roles
de género que se articulan a los contenidos mediaticos y transmediaticos
quecirculanen losentornos digitales. El lector interesado en incursionar
en el método podra seleccionar tanto el medio como el asunto de suinte-
rés, acercandose a sudescripciony representacion, buscando articularlos
alasimagenes que circulan en los ambientes digitales. En la medida
en que estas imagenes se describan y discutan como parte de un todo
articulado alosambientes digitales, seran incorporadas al conocimiento

etnografico (Pink, 2021, Cotan, 2020).

Educarlaatencion, disciplina para registrar cotidianamente la observacion
etnografica en el diario de campo y organizar las capturas de pantalla
es lo que resume las condiciones para ser un etnégrafo visual. Se acom-
panan de la construccién del objeto de estudio que contribuya a la
categorizacion tematica del asunto elegido, de una adecuada seleccion
tedricay de la acumulacion de resultados para construir conocimiento
mas alla de un solo mundo virtual en busca de manifestaciones como
los mundos transmediales. Estas condiciones se insertan en la reflexivi-
dad que se deriva del doble papel de etnégrafo-jugador producto de la
aplicacion de esta metodologia a los entornos virtuales. Se trata de una
forma retadora de construir un objeto de estudio, donde las decisiones
podian repercutiren el desarrollo de |a historiay traducirse en un proceso
de construccién de agencia que dote de nuevo significado a mi trabajo
como docente e investigadora. Formar parte del proceso freemium
implicé pagar ciertas cantidades de dinero para seguir avanzando en el
juego, buscando paralelamente racionalizar las inversiones. Fue asumir
mis rutinas en calidad de observadora participante -de mi misma- mien-
tras me adentraba en el mundo virtual. En suma, se tratd de dar un paso
mas en este proceso de investigadora y videojugadora dual esperando

que se repita mas adelante.
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NOTAS FINALES

1 Una primera version de esta definicion se utilizé en Benassini (2024).

2 Paramayordetalle puede consultarse el sitio web https://apps.apple.com/us/
app/love-paradise-merge-makeover/id6443559391 o https://com-love-paradi-
se-makeover-story-merge.uptodown.com/android para dispositivos Android. De
hecho, hay ligeras variantes en la informacién de ambos sitios. En ambos casos
seresume la dindmica para reunirel dinero para costear los cambios de imagen
mediante la mecanica freemium. Sobre los juegos de combinacion, merge games,
se combinan elementos en un tablero de juego para crear un nuevo resultado.
El objetivo principal es avanzar por los niveles fusionando objetos hasta lograr
resultados como desbloquear elementos o completar objetivos. Para avanzaren
el juego, debes fusionarte para desbloquear niveles, areas o personajes (www.

carryistcom).

3 Esdecir, las modalidades de trabajo etnografico realizado con losjugadores.
Helen Thornham, una de las pioneras en este campo, reconoce la importancia
de la reconceptualizacién del videojuego no por lo que ofrece, sino como una
actividad “generizada, corpdreay articulada, enmarcada por las (experiencias)

tecno sociales de los jugadores (Thornham, 2016, p. 6).

4 Statista, “México ocupa el segundo lugar en videojuegos en América Latina”,
https://es.statista.com/estadisticas/1075051/mercados-lideres-sector-videojue-

gos-america-latina-por-pais/
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5 Enlos tres mundos virtuales circulan ideas y situaciones similares como el
viaje de Elise a Paris donde se encuentra con Camille; las preferencias sexuales
de Harvey; el basquetbolista Gavin ansioso de jugar en ligas mayores, los malos
entendidos que confieren al videojuego un caracter melodramatico. En suma,
rasgos que contribuyen a la construccion de un mundo transmedial, asunto que

seria tema de otra investigacion.

6 Lostres capitulosde que constael libro de Pink contienen aspectos importantes
que orientan al lector en la construccién de una etnografia visual. En el mismo
sentido se orienta el trabajo de Tony Sale (2024), que recupera concentos de
la antropologia tradicional susceptibles de incorporarse a la investigacién de
las culturas en linea. Finalmente, el libro de John Postill (2024, p. 21) sobre el
estudio antropolégico de las practicas digitales conecta tres areas de investiga-
cién -antropologia digital/mediatica, etnografia causal y teoria de las practicas

sociales- para explorar formas de rastrear los efectos de las practicas digitales.
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