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RESUMEN

El presente articulo académico analiza el contenido del videojuego League of Legends
como interfaz en la virtualidad que contiene elementos visuales y sonoros que permiten la
configuracion de un lenguaje gamer que es comprendido por los adolescentes que consumen
este contenido. A través de una metodologia que incluye la recoleccion de datos, observacion
participante y el andlisis de contenido, como técnicas que ayudaron a comprender los signos
y significados que se encuentran dentro del videojuego, que permiten la interaccion y

comunicacion entre los adolescentes jugadores.

Este estudio busca analizar formas de entretenimiento desde aportes de autores como:
Henry Jenkins (2015), Pierre Lévy (2007) y Carlos Scolari (2008), que permitiran responder
a las categorias: la comunicacion y la interaccién simbolica, el lenguaje en la cibercultura, la

jerga digital en gamers adolescentes y, el entretenimiento digital con League of Legends.

La postura que se maneja en los hallazgos de esta investigacion sobre los videojuegos
radica en destacar lo positivo de su uso y la manera como el lenguaje se adapta a un proceso
de comunicacion a través de codigos y jerga digital propia de adolescentes que son parte de la
comunidad del videojuego League of Legends. Por lo que, se enfatiza en las formas de

socializacion de la cultura gamer que continta evolucionando en las plataformas digitales.

Palabras clave: jerga, videojuego, socializacion, cultura gamer, League of Legends.



ABSTRACT

This academic article analyzes the content of the video game League of Legends as an
interface in virtuality that contains visual and sound elements that allow the configuration of
a gamer language that is understood by adolescents who consume this content. Through a
methodology that includes data collection, participant observation and content analysis, as
techniques that helped to understand the signs and meanings found within the video game,

which allow interaction and communication among adolescent players.

This study seeks to analyze forms of entertainment from contributions of authors such
as: Henry Jenkins (2015), Pierre Lévy (2007) and Carlos Scolari (2008), which will allow
responding to the categories: communication and symbolic interaction, language in
cyberculture, digital slang in adolescent gamers and, digital entertainment with League of

Legends.

The position that is handled in the findings of this research on video games lies in
highlighting the positive aspects of their use and the way in which language adapts to a
communication process through codes and digital jargon of adolescents who are part of the
League of Legends video game community. Therefore, it emphasizes the forms of

socialization of the gamer culture that continues to evolve in digital platforms.

Keywords: slang, video game, socialization, gamer culture, League of Legends.



INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion trata sobre la jerga digital de los adolescentes para
identificar los elementos del lenguaje utilizado por estos jovenes dentro de la comunidad
gamer. Se utiliza al videojuego League of Legends como estudio de caso, por su género de
estrategia multijugador, como una referencia para interpretar la interaccion en otros

videojuegos.

Para entender la problematica se explica como los dispositivos electronicos y la
Internet tienen una presencia permanente en la sociedad, de ahi que, surgen nuevas formas de
socializacién y comunicacion dentro de estos espacios virtuales, sobre todo en los
adolescentes, quienes tienen mayor acceso a la tecnologia. De esta forma, segun Primicias
(2021), la industria de los videojuegos dispuso un espacio donde este grupo, ademas de

divertirse, puede compartir, socializar y comunicarse con otros jugadores.

En este sentido, para explicar estas afirmaciones se realiz6 un proceso de recoleccion
de informacion sobre articulos relacionados a los videojuegos y la comunicacion. Estas
investigaciones tienen una proyeccion limitada en sus resultados, puesto que, no hay temas
sobre jerga digital de manera especifica. Ademas, visualizan un enfoque negativo sobre lo
que representan los videojuegos en los adolescentes; al contrario, esta investigacion pretende
resaltar el lado positivo de este entorno de entretenimiento, que da lugar a nuevas formas de

socializacién y comunicacion en adolescentes.

En esta investigacion se utiliza una metodologia cualitativa cuyo método de
investigacion es la etnografia virtual y la observacion participante como su técnica. La
perspectiva tedrica tiene aportes de autores como: Henry Jenkins, Pierre Lévy y Carlos

Scolari, que explican la configuracion de las comunidades virtuales y la comunicacion digital,



serviran para desarrollar las categorias de analisis, que son: la interaccion, el lenguaje y el

entretenimiento.

Cada una de estas categorias permitieron comprender ;cOmo a partir del contenido del
videojuego se comienza a establecer un sistema simbolico que reconfigura el lenguaje de los
adolescentes? Y ademas ;Cuales son las nuevas formas de socializacion de los adolescentes
en la comunicacion digital? De esta forma, se intenta comprender que la cultura y el lenguaje
tienen una importancia en el espacio fisico asi como en el espacio virtual porque se forman
sociedades con caracteristicas propias y compartidas, que incluso, cambian de acuerdo al

contexto, por ejemplo, los adolescentes con los videojuegos.

La comunicacion y la interaccion simbdlica

La comunicacion es la forma de expresion de todo ser humano. En sus inicios se
pensaba que la comunicacion se producia de manera lineal o unidireccional (emisor -
receptor), como lo explicaba el modelo Aristotélico del filosofo Aristoteles en 1920, en
donde el objetivo del emisor era el de persuadir en el pensamiento del receptor a través del

mensaje que reciba desde los medios de comunicacion.

Este fue el punto de partida de varios aportes acerca de los procesos de comunicacion,
como el de Lasswell, con los elementos de un proceso de comunicacion en 1948; y el de
Shannon y Weaver, con la teoria matematica de la comunicaciéon en el mismo afio. Con el
tiempo, se evidencié que en realidad la comunicacion es un proceso bidireccional, donde
tanto el emisor como el receptor pueden recibir y transmitir el mensaje, ademas de

interpretarlo de manera personal.

Es por eso que, la sociedad se comunica gracias a este intercambio de informacion

lingiiistica (comunicacion verbal) y no lingiiistica. (comunicacioén no verbal) que se produce



mediante la interaccidon que se tiene con otras personas de su entorno y, por consiguiente, da

lugar al proceso de socializacion.

El socidlogo Herbert Blumer (1992) denomina este proceso como interaccionismo
simbolico, y explica que la comunicacion entre las personas permite el intercambio de signos,
sefiales y simbolos que llegan al receptor, el cual le otorga sentido y significado al mensaje de

acuerdo al contexto en el que se encuentre, es decir, esta abierto a la interpretacion del sujeto.

Actualmente, como lo explica Ayala (2001), “con la aparicion del Internet y las
nuevas tecnologias de la informacion parecen abrirse novedosas posibilidades no sélo para
acceder a gran cantidad de informacion, sino para desarrollar una comunicacion
bidireccional” (p. 822), es por eso que, los videojuegos son un espacio en donde se va
desarrollando comunidades gamers que se comunican, relacionan, interpretan e interactiian

entre si.

El lenguaje en la cibercultura

El lenguaje esta construido con base a un sistema de signos que permite que los seres
humanos se comuniquen entre si, a esto lo denomina Saussure, signo lingiiistico!. De esta
forma, se entiende que el lenguaje es el producto de la construccién social, cultural y
simbolica a la cual el sujeto le otorga sentido y, por consiguiente, da lugar a un proceso

comunicativo.

Lo mismo sucede en el entorno digital con los videojuegos, donde se puede evidenciar
la existencia de un nuevo lenguaje gamer que segun lo explica el abogado Wasden (2006):
“es una combinacion de siglas y abreviaturas” (p. 1), las cuales pueden ser entendidas e

interpretadas por los adolescentes que participan en el videojuego.

! Esté estructurada por tres componentes: Significado, el concepto o definicion; Significante, la imagen acustica;
y el Signo, es una representacion de la realidad.



Esto quiere decir que, de acuerdo con la narrativa del videojuego se comienza a
establecer un sistema simbolico que reconfigura el lenguaje de los adolescentes de acuerdo
con el contenido de este. Ademas, da lugar a la creacion de grupos o comunidades gamers en

donde se desarrolla este nuevo proceso de comunicacion digital entre adolescentes.

La formacion de estas comunidades gamers, seglin lo explica Pierre Lévy, dan lugar a
una cibercultura, la cual presenta una sociedad con un lenguaje, cultura y practicas propias
dentro del ciberespacio. En este caso, los videojuegos son el entorno en el cual se esta
desarrollando una cultura gamer con comportamientos, practicas, y un lenguaje propio del

mismo.

De esta forma, el lenguaje en la cibercultura es un elemento esencial para el proceso
de comunicacion digital de los adolescentes dentro del entorno virtual que ofrecen los
videojuegos ya que, le otorga sentido a esta comunidad gamer lo que permite que deje de ser

algo ficticio y se consolide en algo real.

La jerga digital en gamers adolescentes

La jerga, segun lo explica Lazaro (como se citdo en Gomez, 2014) se trata de una,
“lengua especial de un grupo social diferenciado, usada por sus hablantes s6lo en cuanto
miembros de ese grupo social” (p. 16), es decir, es un tipo de lenguaje exclusivo de una

comunidad o grupo para comunicarse entre si.

De esta forma, en la sociedad se puede encontrar una variedad de jergas que son
creadas por grupos o comunidades para entender de manera mas facil ciertos términos que
son utilizados con frecuencia al momento de comunicarse, ademas, dependen de su contexto

para ser entendido.

Como se explico anteriormente en E/ lenguaje en la cibercultura, los adolescentes

crearon una comunidad gamer a partir del contenido del videojuego, dentro de la cual utilizan



una jerga que les permite comprender ciertos personajes, categorias, términos y

posicionamientos para comunicarse entre jugadores y avanzar en el videojuego.

De esta forma, la jerga es un elemento que le da exclusividad y sentido de pertenencia
a esta comunidad gamer, la cual estd en constante cambio porque los adolescentes contintian
construyendo esta forma de comunicarse entre jugadores de acuerdo con las necesidades que
tienen entre ellos y con base al contexto de cada videojuego ya que, no se utiliza la misma

jerga para todas las comunidades gamers.

El entretenimiento digital con League of Legends
El entretenimiento digital tiene que ver con el tiempo de ocio y diversion de las

personas, a través de dispositivos electronicos como: computadoras, smarthphones 'y tablets.

El entretenimiento digital sigue creciendo, en primer lugar, porque se apoya en la
tecnologia, lo que le permite seguir evolucionando para sorprender al publico. Por
otro lado, la pandemia impuls6 un mayor crecimiento, que estuvo acompanado del

aumento en el uso de los dispositivos e Internet. (Gestion digital, 2022, parr. 10)

En este sentido, se puede decir que la diversion se encuentra al alcance de todos y
todas quienes tengan acceso a Internet. Dentro de este campo del entretenimiento digital
existe una variedad de contenido audiovisual, sin embargo, en vista de que la investigacion se

enmarca en los videojuegos se explicara a detalle este contenido.

Los videojuegos son plataformas de entretenimiento que permiten la interactividad, es
decir, el usuario se involucra activamente en el contenido. Cuando aparecieron los
videojuegos en 1970, solo se podian adquirir por consolas es por eso que, los juegos estaban

estructurados para jugar de manera individual, como por ejemplo el reconocido Pac — Man.

Desde entonces, los videojuegos representan el tiempo de entretenimiento de la

sociedad dado que, por su naturaleza, el ser humano tiene cualidades ltudicas. Como lo



explica el filésofo Huizinga en su texto Homo Ludens (2002), los videojuegos estan
disefiados con base a contextos historicos y culturales que permiten al ser humano no solo

divertirse, sino que también desarrolle su habilidad de interpretacion de €l con el mundo.

Gracias a la Internet los videojuegos pueden estar disponibles en diferentes
plataformas y los usuarios pueden jugar en linea con amigos o personas de diferentes
localidades. Este tipo de videojuegos multijugador se lo denomina, “MMOG (Massively
Multiplayer Online Game). Se trata de videojuegos jugados a través de Internet que
congregan a un gran niumero de jugadores simultaneos que interactian entre si para avanzar

en la mecanica del juego” (Carrillo, 2015, p. 42).

League of Legends de la empresa estadounidense Riot Games, es un videojuego que
pertenece al género MOBA ?(Multiplayer Online Battle Arena) que permite a los usuarios
escoger un campeon con habilidades especificas para combatir dentro del juego. Como

explican Biernay y Mendoza (2016),

Presentan una modalidad de juego en la que se da lugar a la interaccion entre
las personas. Esta interaccion social nos permitiria aproximarnos al constructo de
identidad, entendida como la imagen que los individuos tienen de si mismos formada
en relacion con el mundo fisico y social en el cual se encuentran. (Biernay y

Mendoza, 2016, p. 7)

A partir de la interaccion y participacion que se necesita dentro del videojuego los
adolescentes comienzan a socializar entre jugadores en donde, ademas de entretenerse logran

desarrollar una nueva forma de comunicacién y socializacion entre ellos.

2 Es un videojuego multijugador en linea, con formato de arena de batalla.



METODOLOGIA
La presente investigacion corresponde al claustro de Teorias de la comunicacion y a
la tematica Narrativa transmedia/crossmedia, que permite analizar las construcciones
culturales en el ciberespacio, esto de acuerdo con lo que propone la Universidad Politécnica

Salesiana para los trabajos de titulacion de la Carrera de Comunicacion.

De esta forma, se plantea como tema de investigacion analizar la jerga digital de
adolescentes en el videojuego League of Legends, a partir de categorias como: la interaccion,
el lenguaje y el entretenimiento, las cuales permitiran explicar como se va reconfigurando el
lenguaje, creando nuevas formas de comunicacion y socializacion en los adolescentes,

ademas, como a partir de esto se construyen las comunidades gamers en el entorno virtual.

En este sentido, el enfoque que se utiliza es cualitativo porque, de acuerdo a Sampieri
(2018) permite, “examinar la forma en que los individuos perciben y experimentan los
fendomenos que los rodean, profundizando en sus puntos de vista, interpretaciones y
significados” (p. 358). Para esto es importante adentrarse en el entorno virtual de los

videojuegos en el que los adolescentes se desenvuelven y familiarizarse con ellos.

Es por eso que, el paradigma de la investigacion es interpretativo porque, “aspira
simplemente a explicitar los significados subjetivos asignados por los actores sociales a sus
acciones asi como a descubrir el conjunto de reglas sociales que dan sentido a las actividades
sociales sometidas a escrutinio” (Gonzélez, 2001, p. 243), lo que permite comprender las
practicas, comportamientos, coddigos y lenguaje que los adolescentes utilizan en el videojuego

e interpretarlo desde la perspectiva de ellos mismos.

Entendiendo que el objeto de estudio son los videojuegos los cuales se encuentran en
cualquier dispositivo electronico con acceso a Internet, el método de investigacion serd la

etnografia virtual, la cual “funciona como un médulo que problematiza el uso de Internet



(...). El estatus de la Red como forma de comunicacion, como objeto dentro de la vida de las

personas y como lugar de establecimiento de comunidades” (Hine, 2011, p. 80).

A través de técnicas como la recoleccion de datos, la observacion participante y
analisis de contenido, se pretende resolver la pregunta de investigacion y explicar la
problematica en cuestion. En primer lugar, la recoleccion de datos, como lo explica Sampieri

(2018):

Lo que se busca en un estudio cualitativo es obtener datos (que se convertiran en
informacion) de personas, seres vivos, comunidades, situaciones o procesos en
profundidad; en las propias “formas de expresion” de cada uno. (...). Se recolectan
con la finalidad de analizarlos y comprenderlos, y asi responder a las preguntas de

investigacion y generar conocimiento. (p. 396)

En este sentido, la recoleccion de datos permite tener un bagaje de informacion sobre
investigaciones relacionadas al problema de estudio y reconocer en que aspecto la
investigacion puede aportar con nuevos conocimientos sobre el tema, de esta forma, lograr

tener mayor relevancia al momento de exponer los resultados.

Ademas, se destaca la participacion e interpretacion del investigador quien se encarga
de profundizar en la informacion que logro percibir a través de la convivencia en el entorno
de investigacion. En este caso, se cre6 un perfil en el videojuego League of Legends, asi
como en Discord 3, para convivir con los adolescentes y comprender su sistema de

comunicacion.

Por otro lado, la observacion participante dentro de estas plataformas digitales permite

al investigador, “convertirse en parte de la comunidad, mientras se observan sus

3 Segtin Bello (2022) es una plataforma que permite que los jugadores se comuniquen entre si, por voz, texto o
video. Ademas, permite compartir pantalla, hacer videollamadas, etc.



comportamientos y actividades” (Kawulich, 2005, p. 3). En este sentido, se logré obtener
informacion a partir de la experiencia y la convivencia con adolescentes jugadores del

videojuego.

Ademas, el analisis de contenido permite comprender al videojuego League of
Legends, como explica Lopez (2002), “el analisis de contenido se sitia en el ambito de la
investigacion descriptiva, pretende, sobre todo, descubrir los componentes basicos de un

fendmeno determinado extrayéndolos de un contenido” (p. 174).

Es por eso que, la investigacion es de caracter descriptivo ya que, “busca especificar
las propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos,
objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un andlisis” (Sampieri, 2018, p. 92), lo

que permiti6 resaltar las significaciones de los jugadores dentro del videojuego.

Con respecto a las significaciones se trabajara con los conceptos de la denotacion y
connotacion, los cuales son aportes del semiologo, Roland Barthes (1993), quien se apoya en
la teoria del signo lingiiistico de Saussure, y menciona que, “en efecto, las variantes que son
in - significantes en el plano de la denotacidon pueden volverse significantes en el plano de la

connotacion” (p. 74).

Tabla 1. Elementos de la interfaz del videojuego.

Elementos Denotacion Connotacion
Personajes Campeones disponibles en el -Atraccion.
videojuego. -Fécil de usar.
Salas de juego Diferentes modos de juego. -Comodidad al jugar
-Preferencia.
Chat de mensaje y Via de texto y audio para -Preferencia.
voz comunicarse entre jugadores.




Social Jugadores conectados. -Amistad.

-Felicidad.

Nota. La tabla indica los elementos mas destacados del lenguaje visual en el

videojuego League of Legends. Elaboracion propia (2022).

En primer lugar, el ser parte de esta comunidad gamer en esta investigacion permitid

comprender el lenguaje visual del videojuego (tabla 1), es decir, la interfaz, en la cual se
encuentran los personajes, las salas de juego, el chat de mensajes y de voz, etc. Luego, el
lenguaje sonoro (fabla 2), que incluye la musica, los efectos de sonido y el didlogo de cada

personaje.

Tabla 2. Elementos sonoros en el videojuego.

Elementos Denotacion Connotacion

Musica Atmosfera de acuerdo con la  -Felicidad.
trama y género del juego.

Efectos de sonido Sensaciones producidas a -Molestia.
través del audio. -Burla.

Dialogo de los personajes Representa la personalidad y  -Emocion.
la historia de cada campedn
del videojuego.

Nota. La tabla indica algunos elementos que son parte del lenguaje sonoro en el

videojuego League of Legends. Elaboracion propia (2022).

Tabla 3. Elementos del lenguaje en el videojuego.

Elementos Denotacion Connotacion
Abreviaturas Permite acortar una palabra -Inmediatez.
larga.
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Emoticones Representacion grafica de los -Felicidad.

gestos humanos. -Enojo.
-Diversion.
Codigos Representan los roles de cada -Identificarse.
jugador y lenguaje del -Felicidad.
videojuego -Enojo.

Nota. La tabla muestra algunos elementos que configuran el lenguaje gamer de los

adolescentes. Elaboracion propia (2022).

Ademas, el lenguaje gamer (tabla 3) en el cual se puede evidenciar las abreviaturas,
emoticones y codigos que se utilizan dentro del videojuego. Y, a partir de este lenguaje se va
desarrollando la jerga digital que es utilizada por los adolescentes para comunicarse entre

ellos en el videojuego.

Por otra parte, también permite reconocer los procesos de socializacion que surgen
gracias a la interaccion entre adolescentes que participan del videojuego y, ademads, da lugar a
la formacion de la comunidad gamer, la cual desarrolla su propia cultura con précticas,

comportamientos y un lenguaje propio de la misma.

De esta forma, es importante en la investigacion mencionar la metodologia con la que
se va a trabajar para que el lector logre comprender el proceso que se va a seguir, a fin de,
alcanzar los resultados y responder a las preguntas de investigacion planteadas. Ademas,
permitira ser una guia para futuras investigaciones relacionadas con el analisis de las

comunidades en el espacio virtual.
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RESULTADOS
En este apartado se presenta de manera descriptiva los hallazgos de la investigadora
alcanzados mediante la observacion participante de 6 meses en el videojuego League of
Legends. En un primer momento se explican las 3 tablas presentadas en la metodologia para

posteriormente concluir con los resultados.

La interfaz del videojuego League of Legends contiene elementos visuales y sonoros
que son parte de la experiencia de entretenimiento de los adolescentes, ademads, cada uno de
estos elementos son importantes al momento de comunicarse entre jugadores porque dan

sentido al lenguaje gamer que se utiliza en cada partida.

Figura 1. Pagina de inicio de League of Legends.

- H INICIO TFT  CLASH o 3 st Ty p—
= e/ o

MSI 2022 VISTA GENERAL NOTAS DE VERSION " i v o v v H H OCIAL 2+ A

MIRA EL MSI EN VIVO POR MEJORDE1

LOLESPORTS.COM CON TU RIOT ID

¥ TENDRAS LAOPORTUNIDADDE  _ _ P

OBTENER CONTENIDO EXCLUSIVO., = © = ORD bt B G2
: MEJOR DE1

EG ‘; S ‘ G2

MEJOR DE1

BEL'VETH: LA EMPERATRIZ DEL VACID FORAAIDOS:
SUSEDES INSACIABLE. C AJ”STE DE nuENT“s

VODS > POSICIONAMIENTOS » PROGRAMA COMPLETO » PREGUNTAS FRECUENTES DEL PASE DEL EVENTO DEL MSI »

Nota. La figura muestra los elementos de la interfaz del videojuego.

En la tabla 1 Elementos de la interfaz del videojuego, se presenta: los personajes, las
salas de juego, el chat de mensajes y voz, y el apartado de social, los cuales son elementos
visuales que permiten la configuracion del lenguaje gamer utilizado por los adolescentes

jugadores.
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Uno de los elementos que se aprecia son los personajes que estan compuestos por 140
campeones que estan disponibles en el videojuego, los cuales tienen diferentes habilidades y
roles como: asesinos, tiradores, luchadores, magos, apoyos y tanques, que permiten la

formacion de un equipo con una estrategia dentro del videojuego.

Figura 2. Campeones de League of Legends.

CAMPEONES ASPECTOS GESTOS RUNAS HECHIZOS OBJETOS icoNos CENTINELAS CHROMAS

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

En este sentido, los adolescentes eligen a los campeones por dos factores importantes:
el primero es que les atrae visualmente, por sus colores y el disefio del campeon, y el segundo
es porque les gusta las habilidades y el rol que tiene el campedn dentro de la partida. Esto
permite que los adolescentes se sientan comodos al momento de participar con los otros

jugadores en el videojuego.

Por otra parte, estan las salas de juego que son los diferentes modos de partida que
tiene League of Legends, por ejemplo: Grieta del invocador (Seleccion oculta, Reclutamiento,

Clasificatoria Solo / Duo, Clasificatoria Flexible), ARAM, Teamfight Tactics, y los modos de
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partidas temporales (Clash, Uno para todos y URFAR). También se encuentran las partidas

personalizadas y de entrenamiento.

Figura 3. Modos de juego.

PVP COOP. VS 1A ENTRENAMIENTO CREAR PERSONALIZADA UNIRSE A PERSONALIZADA

GRIETA DEL TEAMFIGHT
INVOCADOR TACTICS

Arrasa tu carril, sumérgete en peleas
de equipo de cinco contra cinco y
destruye el nexo del enemigo en el
modo competitivo mas importante
de Lol.

¢ SELECCION OCULTA
> RECLUTAMIENTO

CLASIFICATORIA
SOLO/DUO

5 TORIA FLEXIBLE

CONFIRMAR

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Los adolescentes eligen entre estos diferentes modos, de acuerdo con su preferencia al
momento de jugar porque cada una tiene sus propias caracteristicas en la partida, como se
puede evidenciar en la figura 3. También, los adolescentes escogen entre estas modalidades
de acuerdo con el tiempo que tienen, ya que una partida de la Grieta del Invocador puede
durar entre 40 a 60 minutos, mientras que una partida de ARAM, Teamfight Tactics o URFAR

puede durar alrededor de 20 a 30 minutos.

Dentro de las partidas es importante la comunicacion entre los jugadores, es por eso
que, el videojuego ofrece un chat de mensajes y voz. El uso de este medio es utilizado de
acuerdo con las preferencias de los jugadores, ya que para algunos el League Voice es muy

basico en sus funciones, ademas, que hay interferencia con el sonido del videojuego. Es por
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eso que, los adolescentes utilizan otras plataformas como Discord para comunicarse durante

las partidas.

Figura 4. League Voice.

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Por ejemplo, Discord tiene una mejor calidad en las llamadas de voz, los mandos que
dan facilidad para activar o desactivar el microfono con una tecla y otras funciones como
personalizar los canales de voz y texto, activar robots que reproducen musica

automaticamente de Spotify o YouTube, compartir pantalla y activar camara.
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Figura S. Discord.

Todavia no hay nadie. ilnvita a gente para que se una a ti!

Invitacién

Nota. Captura de pantalla de Discord.

Dentro del videojuego se encuentra el apartado de Social el cual permite agregar
amigos, aceptar o rechazar solicitudes de amistad, ademas, refleja a los jugadores conectados,
desconectados y ausentes, e invitaciones a partidas. Esto permite que los adolescentes tengan
conocimiento sobre la actividad de sus amistades dentro del videojuego, de esta forma, crear

una partida y formar un equipo para comenzar a jugar.

En la tabla 2 Elementos sonoros en el videojuego, se evidencia: la musica, los efectos
de sonido y los didlogos de cada personaje, que estan presentes en las partidas. Cada uno de
ellos tienen un significado en texto, sin embargo, el sonido permite que sea facil de
identificar a la palabra solo por el tono que tiene, lo que permite a los jugadores comprender
lo que sucede en la partida y comunicarse con los demas del equipo sin necesidad de

visualizar el chat.

En este sentido, la musica es importante dentro del videojuego porque da una

ambientacion de acuerdo con el género e historia de League of Legends, 1o que permite que
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los adolescentes se sientan parte del videojuego y experimenten varias emociones dentro de

cada partida como: alegria, tristeza, enojo, miedo, etc.

Por otro lado, los efectos de sonido son las sensaciones producidas en el videojuego,
las cuales sirven para identificar las funciones de la interfaz como: crear una partida, partida
encontrada, aceptar / rechazar partida, selecciéon de campeones, invitaciones a partidas,

mensajes de texto, regalos, etc.

Y, dentro de la partida sirven para diferenciar las sefialéticas y los objetivos del juego:
cuando se han generado subditos, si hubo un asesinato enemigo o de un aliado, si mataron al

dragon o el heraldo de la grieta, cuando destruyen las torretas, nexos o inhibidores.

Figura 6. Mapa de la Grieta del Invocador.

CARRIL
SUPERIOR

CARRIL & :
AR INHIBIDOR ‘

CARRIL
INFERIOR

Nota. Captura de pantalla de Reportero Escolar (2018).

También, los didlogos de los personajes contienen frases y gestos que identifican al
campeon de acuerdo con la historia del videojuego. Esto permite que los jugadores puedan
bromear entre compafieros de equipo cuando van ganando o por el contrario lo utilizan para

demostrar su emocion al enemigo porque va perdiendo la partida. También estan los didlogos
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del narrador que indica el tiempo de cada objetivo, asi como, la narracion de cada momento

de la partida.

Por otra parte, de acuerdo con la tabla 3 Elementos del lenguaje en el videojuego,

existen elementos dentro del videojuego que permiten el desarrollo de un lenguaje gamer que

contiene: abreviaturas, emoticones, codigos, posiciones y lineas de juego. Esto es importante

para que cada jugador tenga conocimiento de su significado.

Las abreviaturas permiten acortar una palabra o frases largas que utilizan los

jugadores al momento de comunicarse dentro de cada partida, esto lo utilizan para tener

inmediatez al escribir durante el juego. Estas palabras estan escritas originalmente en el

idioma inglés.

Tabla 4. Abreviaturas del videojuego League of Legends.

Abreviatura Significado en inglés Significado en espaiiol

TOP Toplaner Linea de arriba.

MID Midlaner Linea del medio.

BOT Botlaner Linea de abajo.

JG Jungle Jungla.

AD Attack damage. Dafio de ataque fisico.

AP Ability Power. Poder de habilidad.

ADC Attack damage carry Es el campedn que hace dafio de
ataque.

AoE Area of effect Dafios en area que se realiza por
habilidades del campeodn.

CD Cooldown Tiempo de espera para que se

recarguen las habilidades.
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BD Backdoor Se realiza cuando la base esta

desprotegida, el equipo enemigo

puede ingresar y acabar la partida.

BRB Be Right Back Vuelvo enseguida.

TY Thank You Gracias.

BG Bad Game Mal juego.

OoOM Out of Mana Sin mand o sin energia del
campeon.

op Overpowered El campedn estd muy fuerte.

GJ Good Job Buen trabajo.

GL Good Luck Buena suerte.

AFK Away from Keyboard Cuando un jugador estd ausente o

inactivo en la partida.

FW Free Week Semana libre.

TP Teleport Teletransportacion, es un item de
habilidad de un campeon.

KS Kill Steal Cuando un jugador da el Gltimo
basico para llevarse un asesinato.

Nota. Elaboracion propia. Fuente: League of Legends (2022).

Se puede destacar que las abreviaturas que se utilizan con frecuencia que es, GG?,
WP’, GGWP %y EZ’, las cuales se pueden visibilizar cuando finaliza la partida ya sea una

victoria o derrota.

4 Good Game. En espaiiol, Buen juego.

5 Well played. En espafiol, Buena jugada.

¢ Good Game Well Played. En espafiol, Buen juego, bien hecho.
" Easy. En espafiol, Facil.
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Figura 7. Abreviaturas utilizadas al finalizar la partida.

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Por otro lado, los emoticones son representaciones graficas de los gestos humanos, los
cuales permiten que los adolescentes representen sus emociones mediante el chat de texto a
través de signos como: xD, muerto de risa; :v, sarcasmo; : (, tristeza; : ), alegria; : /, enojo; :3,
ternura; y <3, amor.

Figura 8. Gestos.

CAMPEONES ASPECTOS GESTOS RUNAS HECHIZOS OBJETOS iconos CENTINELAS CHROMAS

GESTOS 57/ 142

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.
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También el videojuego ofrece 142 gestos que estan creados con base a los campeones.
Durante la partida se puede utilizar maximo 5 de estos gestos a eleccion, ademads, existen los
gestos que aparecen automaticamente en momentos especiales de la partida como son:
Comenzar (cuando inicia la partida), Primera sangre (el primer asesinato de la partida),

Exterminio (cuando todos los enemigos estan muertos) y Victoria (cuando se gana la partida).

Por otra parte, los codigos representan el lenguaje propio del videojuego en donde se
identifica los objetivos, las posiciones y roles de cada jugador dentro de la partida donde se
encuentra: el toplaner (se encuentra en la linea superior), el midlaner (se encuentra en la linea
del medio), la botlaner (se encuentra en la linea inferior) y la jungla (no esta en ninguna

linea). (Figura 6)

Figura 9. Serialética del videojuego.

emillu

) | (R [— —r

1

De'saparecit un enemigs 2 Woyen camino

Ayudame

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Dentro de los codigos se encuentran las sefialéticas que representan: Signo de
exclamacion en rojo - Peligro, Fecha hacia abajo color celeste - Voy en camino, Bandera azul

— Ayudame, y Signo de interrogacion amarillo - Desaparecid un enemigo. Algunos jugadores
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utilizan estas sefialéticas de manera constante lo que se denomina pinguear, lo que les da otro
significado a estas sefales, por ejemplo, demuestra molestia o desconocimiento del

desempefio de algin jugador dentro de la partida.

Como se menciono anteriormente, tanto los elementos visuales como: la interfaz, los
personajes, salas de juego, chat de mensajes y voz, y el apartado de social, asi como los
elementos sonoros: la musica, los efectos de sonido y los didlogos de los personajes, permiten
la agrupacion de varios signos, significados, codigos y sonidos que dan lugar a la
configuracion del lenguaje gamer y de la jerga digital entre adolescentes, que nace en el

videojuego.

El videojuego League of Legends se presenta como una plataforma de entretenimiento
para los adolescentes. Debido a su modalidad de juego de batalla en arena es necesario la
formacion de una estrategia para ganar las partidas, es por eso que, es indispensable la

creacion de un equipo de 5 jugadores para empezar el juego.

A partir de este concepto, los adolescentes comienzan a jugar ya sea con amigos
conocidos de sus escuelas y colegios, o si se encuentran solos, el videojuego da la posibilidad
de emparejarles con otros jugadores aleatorios para que el equipo logre completar los 5

jugadores y comenzar la partida.

Es a partir del lenguaje, que los adolescentes desarrollan una nueva forma de
comunicacion en el entorno virtual que no solo se rige a lo que esté establecido en el
videojuego, sino que lo adaptan a sus necesidades de comunicacién dentro de cada partida,
como es el caso de las sefialéticas, las cuales ya no solo representan lo que estaba establecido
por los creadores del videojuego, sino que, los adolescentes le otorgaron otro significado que
permite la comunicacion y convivencia entre jugadores, es decir una jerga entre esta

comunidad gamer.
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De esta forma, el espacio que otorga el videojuego se convierte en un lugar en donde
se desenvuelven comunidades, como explica Lévy (2007), “el ciberespacio, dispositivo de
comunicacion interactiva y comunitario, se presenta justamente como uno de los
instrumentos privilegiados de la inteligencia colectiva” (p. 13), lo que permite que los

adolescentes pueden concebir conocimiento a partir de esta plataforma.

Esta comunidad gamer tiene su propio lenguaje, practicas, comportamientos y una
jerga creada por los adolescentes que da identidad propia a esta sociedad virtual con una
cultura, “la cibercultura muestra precisamente que se puede instaurar la presencia virtual
propia de la humanidad (lo universal) de otra manera que a través de la identidad del sentido

(la totalidad)” (Lévy, 2007, p. 94).

Al igual que en la presencialidad, una sociedad con cultura es el resultado de un
conjunto de discursos, normas y cddigos que dan sentido a la comunidad. De esta forma, la
comunidad gamer permite que los adolescentes puedan comunicarse y socializar entre si de

acuerdo a los procesos de comunicacion que parten del contenido del videojuego.

Por otra parte, es importante resaltar que dentro del videojuego la convivencia entre
los jugadores es amena, divertida y emocionante ya que, todos son tratados como si fueran el
campeon o campeona que utilizan, es decir, todos son tratados por igual lo que provoca que

los adolescentes tengan mas confianza al momento de expresarse con los otros jugadores.

Algunas veces el chat de texto se convierte en un espacio para conversar no solo
temas relacionados con la partida, sino otros temas de interés entre los adolescentes, por
ejemplo: el futbol, la musica, las peliculas de estreno, el amor, y algunas veces escriben sobre

su dia en la escuela o colegio.
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Figura 10. Conversacion sobre futbol.

YO MESSI VIE)O
k (Garen): yo er7
| Al

messi bro
JUEEE 2 A |
(Garen): ajmajajajjaa
XDDD

Nota. Captura de pantalla de League of Legends

Figura 11. Conversacion sobre el amor.

YKE) Nace una senal para tener cuigaqao
na (Pyke) consiguio la primera sangre
Pyle): dejenme top con kille rpls
Pyle) o me da ansiedad :(
£): jajajaja

:): iris es mi novia, venimos en pareja
e): XD

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Ademas, en el videojuego League of Legends es evidente la presencia de algunas
materias de las escuelas o colegios como por ejemplo: ciencias sociales, por la historia del
videojuego y de cada campedn; literatura, para leer de manera comprensiva cada instruccion
del videojuego; matematicas por las estadisticas y graficos para comprender: dafio infligido a

campeones, dafio realizado y curado, ganancias de oro, vision, monstruos neutrales y
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subditos; y todo este bagaje de informacion debe ser receptado y comprendido en un tiempo

limitado de 15 segundos en cada partida.

Figura 12. Estadisticas de la partida.

PUNTUACIONES RESUMEN ESTADISTICAS GRAFICOS RUNAS

*

& ® B

* COMBATE

~ DANO INFLIGIDO

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Figura 13. Grdficos de la partida.

@ VICTORIA

PUNTUACIONES RESUMEN ESTADISTICAS GRAFICOS RUNAS

_ DARO INFLIGIDO A
~ CAMPEONES
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Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

Figura 14. Resumen de la partida.

(-”H VICTORIA

PUNTUACIONES RESUMEN ESTADISTICAS GRAFICOS RUNAS

Oro de campedn ° Asesinatos de campeén 2

12k

Nota. Captura de pantalla de League of Legends.

En este sentido, es importante mencionar que los procesos de comunicacion que se
dan dentro de los videojuegos es el resultado de un conjunto de definiciones, codigos y
sonidos, que se encuentran dentro de la interfaz del videojuego, los cuales permiten que los
adolescentes lo relacionen con lo que sucede a su alrededor, lo que da lugar a que puedan
intercambiar ideas y transmitir de manera correcta lo que quieren comunicar a otros

jugadores dentro del videojuego.

Como menciona Blumer (1992), “la vida de un grupo humano constituye un vasto
proceso consistente en definir al prdjimo lo que ha de hacer y, al mismo tiempo en interpretar
las definiciones formuladas por los demas” (p. 6), es decir este proceso de comunicacion
también es posible gracias a la interpretacion de los adolescentes al lenguaje que se encuentra

en el videojuego.
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Esta interpretacion es lo que da lugar a la formacion de nuevos significados y de una
jerga digital que solo puede ser interpretada por este grupo de adolescentes que comparten
ideas en comun en funcion del videojuego. Como se menciond anteriormente, esto permite la

formacion de comunidades gamers dentro del espacio virtual.
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CONCLUSIONES
Este trabajo concluye de manera general que los jovenes que usan el videojuego
interactian a través de la representacion de un espacio en el que pueden comunicarse,
socializar y divertirse de una manera segura y comoda porque pertenecen a una comunidad,
ya que dentro del videojuego todos tienen una identidad por medio de un personaje o

campeon, lo que significa que todos son iguales dentro de la Grieta del Invocador.

De esta forma, se evidencié que los videojuegos encarnan un espacio en donde los
adolescentes pueden expresarse sin temor a ser juzgados por su apariencia fisica, situaciéon
econdmica o por su localidad. Lo que supondria una interseccionalidad social y cultural en la

interaccion de los usuarios.

El tiempo invertido en el videojuego no solo representa un tiempo de ocio, sino que
también es un espacio en donde los adolescentes expresan sus emociones y exaltaciones
como el gritar, el reirse o extasiarse por compartir con sus compafieros de partida, quienes
tendran las mismas sensaciones. Por lo que, los usuarios se sienten parte de un espacio

interactivo.

El hecho de expresar sus emociones con libertad, de cierta forma permite que se
olviden de sus problemas en la cotidianidad de sus casas, escuelas o colegios. Este tipo de
conflictos que en muchas ocasiones son ignorados o minimizados por sus padres, docentes o
amigos. De esta forma los adolescentes logran desahogarse de una manera positiva en el
videojuego y son comprendidos por compafieros de su misma edad que estan pasando por lo
mismo. Desde esa premisa en el chat de texto del videojuego existen conversaciones no solo
superficiales sino también personales. Todos estdn dispuestos a leer, incluso entre el equipo
enemigo que escribe sobre temas que no son solamente se relacionan con la partida. Este tipo

de interaccion crea un tiempo agradable y emocionante entre los adolescentes jugadores.
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De esta forma, se evidencia un alto nivel de confianza entre los adolescentes, lo que
da lugar a que se envien solicitudes de amistad y se permitan conocer nuevos amigos para
crear una partida y jugar entre ellos dentro del videojuego como también en otras plataformas
para seguir conversando. En este sentido, es evidente que dentro del videojuego es posible
conocer amistades nuevas y socializar en este espacio virtual. Incluso, se vuelve un lugar mas
seguro para socializar con amigos dentro de casa, ya que en la actualidad el peligro que rodea

a los adolescentes al salir de casa es alto.

De ahi que, es importante conocer estas nuevas formas de socializacién que surgen en
el espacio virtual, para lograr eliminar el concepto de que los videojuegos son una pérdida de
tiempo y que distraen a los adolescentes, idea que esta interiorizado en la sociedad y que ha
sido difundida por autores como Ruiz (2018) que tienen una perspectiva negativa sobre lo

que representan los videojuegos para la sociedad.

Sin embargo, es importante mencionar que estas actitudes negativas de los
adolescentes no solo tienen que ver con el tiempo invertido en los videojuegos, sino que es el
resultado de otros factores que pueden venir desde el hogar, los valores y el tiempo que

dedican sus padres al comportamiento y estabilidad emocional de los adolescentes.

De esta forma, siempre va a ser fundamental la presencia de los padres de familia en
el consumo de estas plataformas, en vista de que los adolescentes todavia estan en una etapa
en la que necesitan el cuidado y atencion de los adultos. A pesar de que el videojuego
represente un lugar seguro para los adolescentes, el compartir y conocer lo que les gusta a sus

hijos e hijas, va a permitir que se cree un ambiente de confianza dentro del hogar.

Por otra parte, desde el lado académico se refuta la idea de Gomez et al. (2020) de que
los adolescentes que utilizan los videojuegos son los que pierden las materias en el colegio o

escuela. Como se pudo evidenciar en la investigacion el videojuego tiene una variedad de
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conceptos nuevos y ademads requiere de la formacion de una estrategia para ganar la partida
en un tiempo limitado, lo que resalta la gran capacidad de aprendizaje e iniciativa que tienen

los adolescentes jugadores.

En esta investigacion se destaca a los videojuegos como un espacio en donde estos
jovenes pueden desarrollar nuevas habilidades, imaginacion y creatividad, al mismo tiempo
que ponen en practica los conocimientos de materias como: lenguaje, matematicas, desarrollo

del pensamiento, ciencias sociales, etc., recibidos en las escuelas y colegios.

Con los resultados obtenidos se puede decir que no es necesario prohibir el uso de los
videojuegos como algo negativo que solo es utilizado por adolescentes problematicos o
vagos, puesto que como se logré evidenciar los videojuegos también es un lugar de
conocimiento en donde se pueden comunicar y socializar al igual que en la presencialidad, e
incluso se convierte en un lugar seguro en donde los adolescentes pueden expresarse y

desahogar sus emociones, situaciéon que muchas veces en lo presencial se vuelve complicado.

La conformacion de comunidades da lugar a una sociedad con una cultura propia que
da un sentido de identidad y pertenencia a los adolescentes, que se evidencian con el uso de
codigos, simbolos y conceptos presentados por los creadores del videojuego son parte del
lenguaje gamer que todo jugador debe conocer para un buen desempeio dentro de cada
partida. Sin embargo, este lenguaje puede ser transformado y adaptado por los adolescentes
de acuerdo con sus necesidades de comunicacion dentro del juego, formando una jerga digital

que solo es comprendida por los jugadores.

La jerga digital se convierte en un simbolo de pertenencia y exclusividad de los
adolescentes dentro de esta comunidad gamer, en donde solo los jugadores de League of
Legends pueden comprender el contexto de las palabras que tiene esta jerga, por €so es

importante mencionar, que cada videojuego tiene una jerga que los identifica de los demaés.
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Al igual que en la presencialidad, el uso de la jerga es implementado por comunidades
para identificar de manera mas facil algunos conceptos utilizados con frecuencia por este
grupo. Es por eso que, los videojuegos dan lugar a la formacion de comunidades gamers con

un lenguaje y cultura propios del mismo.

Las comunidades gamers tienen comportamientos y practicas dentro de este espacio
virtual que nace en los videojuegos y que se traslada a otras plataformas digitales como por
ejemplo, Discord y Facebook, que permiten que los adolescentes contintien difundiendo

contenido del videojuego con la comunidad, sean memes, emojis, videos, audios y musica.

De esta forma, el presente trabajo de investigacion logr6 analizar el contenido del
videojuego League of Legends, sus elementos visuales y sonoros que estan presentes en la
interfaz y que configuran la jerga utilizada por los adolescentes. A través de tres objetivos
especificos se identifico los elementos del lenguaje utilizado por los adolescentes para el

conocimiento de la interaccidon que existe por parte de los jugadores.

Ademas, gracias a la metodologia implementada se logrd interpretar el sistema
simbolico que se establece en la comunidad gamer, los comportamientos, practicas, lenguaje
y cultura que representan e identifican a los adolescentes que utilizan el videojuego League of
Legends. Y, se logrd evidenciar la existencia de nuevas formas de socializacion que se dan

gracias a un proceso de la comunicacion digital.

De esta forma, esta investigacion es relevante para la sociedad especialmente para
padres, madres de familia y docentes, quienes estan totalmente presentes en la vida de los
jovenes. Asi, podran comprender comportamientos y dialogos (jergas) propios de la cultura

gamer, que los adolescentes utilizan en la cotidianidad de sus casas, escuelas o colegios.

Finalmente, cabe destacar que la investigacion se presenta como un aporte para

futuros articulos académicos desde la Sociologia sobre el comportamiento de los adolescentes
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dentro de la cibercultura (cultura gamer) y, desde la Comunicacion, sobre los procesos de
comunicacion (jerga digital), ya que no hay investigaciones especificas sobre este tema y es
importante tomar en cuenta en una era en donde las tecnologias estan teniendo una presencia

activa en la sociedad.
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