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Resumen: El estudio de los grupos y la interaccién de los individuos que lo conforman
ha sido objeto de investigacion abordado desde las diferentes perspectivas de las ciencias
sociales, desde esta perspectiva se han enfocado en analizar los aspectos desde una mirada
fisica y presencial, sin embargo, el avance tecnoldgico y la transicion al mundo virtual debe
enfocar también la mirada a los procesos de digitalizacién de las acciones y las interaccio-
nes. Para la presente investigacion se contd con una muestra compuesta por 17 usuarios del
metaverso VRChat, quienes frecuentaban lobbies ptiblicos y sin ningtn tipo de restriccion,
lo anterior bajo un alcance exploratorio, un enfoque cualitativo y un método de etnografia
digital, apoyado por una encuesta, una matriz de observacién no participante y dos matri-
ces de triangulacion. Los resultados evidencian que el contexto social de cada uno de los
usuarios influye fuertemente en su paso por el metaverso y la construccion de lazos con
otras personas bajo la premisa de intereses en comun. Por lo tanto, se concluye que el meta-
verso es un espacio virtual en el cual convergen todo tipo de pensamientos y acciones que
no estan necesariamente limitadas y que con el paso del tiempo se reinventan.

Palabras clave: Metaverso, VRChat, etnografia digital, interaccién virtual, informacién
grupal, contexto social.
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Introduccion

Limitar la definicién del metaverso a una sola descripcion seria restringir las posibilida-
des de explorar diferentes interpretaciones que amplien su tematica, la cual ha adquirido
relevancia en los tltimos afos. Sin embargo, si nos vemos en la necesidad de elegir una
definicion amplia y abierta a otras perspectivas, podemos recurrir a la propuesta de Neal
Stephenson:

El término metaverso fue acuiado por el autor Neal Stephenson en su novela
de 1992 Snow Crash. A pesar de su influencia, el libro de Stephenson no ofrecia
una definicion especifica del metaverso, sino que describia un mundo virtual
persistente que alcanzaba y afectaba a casi todos los aspectos de la existencia
humana, con los que interactuaba (Ball, 2022, p. 21).

En los ultimos afos el metaverso se ha armado de una variedad de elementos que lo
convierten en un espacio mas solido y que le confieren virtudes para ser llamativo y
acoger a una gran cantidad de usuarios, mucho mads de lo que a finales del siglo XX era
posible pensar.

Durante los afios noventa no surgieron videojuegos que pudieran considerarse ver-
daderos precursores del metaverso, aunque el desarrollo tecnolégico no se detuvo. En
ese periodo, millones de usuarios comenzaron a participar en los primeros entornos
virtuales isométricos en 3D —o de tipo 2.5D— que simulaban profundidad tridimen-
sional, aunque s6lo permitian desplazamientos sobre dos ejes. Poco después se conso-
lidaron mundos virtuales plenamente tridimensionales. Algunos proyectos pioneros,
como Web World (1994) y Activeworlds (1995), ofrecieron ademas la posibilidad de
que los usuarios construyeran de manera colaborativa espacios virtuales observables
en tiempo real (Ball, 2022, p. 228).

En la era actual, en pleno siglo XXI, hemos sido testigos de un notable progreso tecno-
légico que ha permitido la creacion de recursos educativos cada vez mds avanzados . En
este sentido, ha surgido un entorno tridimensional (3D) donde las personas tienen la
capacidad de generar una representacion virtual de si mismas. Esta herramienta innova-
dora proporciona una experiencia educativa tnica al permitir que los individuos interac-
tden con una version tridimensional de ellos mismos, abriendo asi nuevas oportunidades
de aprendizaje y exploracion. “Los avatares digitales son el medio de interaccién entre
los usuarios, los cuales pueden trabajar, comprar, socializar y aprender desde este mundo
digital” (Guerrero, 2022, p. 6).

En la segunda década del siglo XXI, multiples académicos, expertos y duefios de com-
paiiias que tienen un pie en el metaverso han dado sus interpretaciones. Tim Sweeney,
fundador de la empresa tecnoldgica EPIC Games, que cuenta con uno de los videojuegos
con mayor alcance (Fortnite), afirmé que «Este metaverso va a ser mucho mds penetrante
y poderoso que cualquier otra cosa. Si una empresa central se hace con el control, sera
mas poderosa que cualquier Gobierno y serd un dios en la Tierra».

En linea con los avances tecnoldgicos y su impacto en nuestra sociedad, resulta interesan-
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te observar como el concepto de metaverso estda emergiendo en un momento en el que las
plataformas tecnoldgicas mas grandes y prominentes ya han establecido una poderosa in-
fluencia en nuestra vida diaria. “Ademas, el metaverso estd surgiendo en un momento en
el que las mayores plataformas tecnoldgicas verticales y horizontales ya han establecido
una enorme influencia en nuestra vida, asi como en las tecnologias y modelos de negocio
de la economia moderna” (Ball, 2022, p. 37).

En el afio 2021, Mark Zuckerberg present6 su propuesta sobre el metaverso, una evolu-
cién de lo que su compaiiia Facebook venia trabajando en materia de conectividad y de
tecnologia.

Mark no propone su metaverso como una contribucion para hacer mejor In-
ternet; ha concebido su metaverso -afirma- como el principio de una mejor
realidad. Zuckerberg en realidad ha decretado el fin de la era de las redes so-
ciodigitales, y ha determinado que, con la introduccién de su metaverso daria
inicio la Edad del Metaverso, el inicio de su universo, el universo Zuckerberg,
Zuckerlandia (Islas, Arribas & Garcés, 2021, p. 488).

Si bien el metaverso a nivel mundial se ha constituido como una forma de interaccién
entre usuarios que permite la comunicacion, compartir saberes y estar en un momento de
esparcimiento (como un hobby), también ha tomado otro rumbo y finalidad que permite
la busqueda de un nuevo uso, la educacion. Tal como afirma Cérdenas Espinosa (2014):

El uso de los Metaversos motiva e incrementa la participacion activa y su re-
flexion a través de las diversas herramientas de aprendizaje colaborativo y las
redes sociales constituyéndose en una tendencia emergente y praxis alternativa
exitosa replicable a implementar en otras instituciones (p.1).

Y es que la cooperacion entre distintos investigadores ha permitido un avance constan-
te y firme en el mejoramiento de lo que hoy se puede realizar en el metaverso, situacion
que antes no era creible o que estaba limitada por la tecnologia poco desarrollada y
explorada en este ambito.

Las herramientas digitales han permitido trasladar espacios del mundo “real” al entorno
virtual como una nueva forma de interaccién, confirmando que “Technology increasin-
gly affords a wide variety of media that people can use to connect with others, but not all
media strengthen social connection equally” (Kumar & Epley, 2021, p. 1). El metaverso
avanza en distintos dmbitos de la vida cotidiana al reproducir en un plano digital desde
ciudades y mundos alternativos hasta representaciones fieles de lugares reconocidos, y su
desarrollo refleja la manera en que la realidad virtual se ha convertido en una de las ten-
dencias tecnoldgicas mas influyentes. En Colombia, el estudio “Como el mundo ve el me-
taverso y la realidad extendida” de IPSOS (2022) muestra que el 92% de los encuestados
sabe qué es la realidad virtual, superando el promedio mundial del 80%, y que existe una
percepcion positiva frente a su potencial educativo. Sin embargo, aunque hay optimismo
y familiarizacion creciente con los conceptos de realidad virtual y metaverso, persisten
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barreras técnicas, de acceso y de infraestructura que dificultan la implementacién de pro-
puestas que puedan involucrar a la mayoria de la poblacion.

Parte de esta familiarizacién comienza con la normalizacién de dinamicas digitales como
la compra y venta en linea, que en Colombia ha tenido un crecimiento notable. La Ca-
mara Colombiana de Comercio Electrénico (CCCE) registré que durante el dia sin IVA
del 17 de junio de 2022 las ventas digitales fueron 4,3 veces superiores a las de un viernes
normal, lo cual evidencia la apropiacién progresiva de estos canales. Aun asi, trasladar
las dindmicas sociales al metaverso exige un esfuerzo adicional, especialmente en un pais
donde el acceso a internet sigue siendo desigual y en el que las brechas generacionales
afectan la adopcion de tecnologias inmersivas. Por ello, el metaverso continda en fase de
prueba tanto en Colombia como en el mundo, pese a que algunos paises ya cuentan con
ecosistemas digitales mas solidos. Lo que si es claro es que este nuevo entorno redefine las
relaciones sociales y la manera en que las personas participan en la vida colectiva.

La apertura de esta nueva etapa genera preguntas sobre como migrar una comunidad al
metaverso y cudl serfa la mejor forma de orientar a los usuarios en un espacio que atin
carece de reglas claras o guias sistematicas. A diferencia de los videojuegos, no existe un
tutorial que explique con precisiéon qué puede hacerse y qué no dentro de estos mundos
digitales, y cada usuario llega con necesidades distintas que deben ser consideradas para
que pueda cumplir su propoésito dentro del entorno virtual. Este vacio responde, en parte,
a que las compaiias lideres buscan cerrar la brecha entre lo fisico y lo virtual y consolidar
la infraestructura necesaria antes que definir normas sociales para comunidades abiertas.
En este sentido, observar el surgimiento de comunidades en el metaverso representa una
oportunidad para comprender como podria formularse un “manual del usuario” aplica-
ble a diferentes grupos, desde amigos que buscan explorar juntos hasta equipos profesio-
nales que desean ofrecer servicios en estos espacios.

Otro aspecto transformado es la percepcion del tiempo y el espacio. Tal como afirman
Park Sang-Min y Kim Young-Gab (2022), “In the Metaverse, users are less limited by time
and space and can exist in multiple places through avatars, so the communication style
is changed from 1:N broadcasting to 1:1 interaction” (p. 4241), lo que implica que estas
categorias no conservan su significado habitual y que la interacciéon adquiere una dina-
mica distinta a la presencial. Con todos estos elementos, la conformacién de grupos en
el metaverso no puede reducirse a la simple seleccion de una opcién para “crear grupo’s
implica considerar barreras idiomaticas, diferencias legislativas, niveles de infraestruc-
tura tecnologica, capacidad de software y estabilidad en el trafico de informacién. De
igual forma, requiere educar al usuario, brindarle una introduccién clara al entorno y
explicarle la finalidad de la interaccidn digital, ya que se trata de un espacio inspirado en
la realidad, pero no equivalente a ella.

Para comprender las caracteristicas comunicacionales que permiten la conformacién de
grupos en el metaverso, es necesario partir de las perspectivas tedricas y conceptuales que
orientan la lectura del problema. La comunicacion de grupos se relaciona directamente
con la cohesion y con los vinculos que se construyen entre sus integrantes, entendida
como un proceso estructurado que depende de las relaciones entre los individuos y de las
finalidades que motivan su encuentro. Bales (1950) plantea que estos procesos incluyen
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momentos de andlisis y diagnostico colectivo que permiten identificar valores, necesidades
y deseos compartidos, de modo que “This might be followed by a phase of analyzing and
diagnosing the situation in the light of the values, needs, and desires of the members of the
group, and the formulation of a general common goal” (p. 11). En este sentido, la comu-
nicacion adquiere un papel central en la formacién y sostenimiento de los grupos, pues
mediante ella se establecen normas, se definen roles, se negocian significados y se construye
una identidad colectiva que da forma al funcionamiento del grupo.

Este enfoque conduce a examinar de manera detallada como se comunican los suje-
tos que integran los grupos, qué canales emplean para transmitir informacién, como
interpretan los mensajes que circulan y de qué manera articulan sus intereses indivi-
duales con los objetivos comunes. Tales dinamicas se vuelven ain mds complejas en
los escenarios digitales, donde los procesos interactivos varian segtin el entorno virtual
en el que se desarrollan y donde cada plataforma habilita acciones distintas de acuerdo
con los propositos para los cuales fue disenada. El metaverso, en particular, presenta
virtudes especificas que permiten explorar la comunicacion desde una perspectiva am-
pliada, en la que los usuarios despliegan practicas que combinan elementos sociales,
ladicos, expresivos y funcionales.

Dentro de este marco es necesario identificar las particularidades que caracterizan a los
grupos en el metaverso y las categorias que intervienen en su dindmica interna, tales
como el Area Socioemocional Positiva, el Area de Tarea y el Area Socioemocional Ne-
gativa. Estas dimensiones, planteadas en el modelo de Bales (1950), también permiten
comprender la direccionalidad de la comunicacién dentro del grupo y la manera en que
se configuran las interacciones entre sus miembros. Acercarse a los procesos comunica-
cionales de los grupos que habitan el metaverso y enfatizar las variables que los estructu-
ran facilita el estudio de sus dindmicas en entornos virtuales desarrollados por companias
tecnoldgicas cuyas plataformas responden a intereses académicos, de entretenimiento,
sociales o investigativos. Todo ello se vincula con el tipo de colectivos a los que se dirigen
estas empresas y con las decisiones de disefio de sus interfaces, pensadas para cumplir
con caracteristicas especificas que potencien la experiencia del usuario y lo orienten hacia
el proposito o mision que lo lleva a participar en estos espacios.

Grupos e Interaccion

Los individuos participan de procesos comunicativos inherentes a su condicién social, lo
que da lugar a categorias que Bales sistematizé para comprender la interaccién grupal.
Como sefala Macias (2003), “Bales considera que todos los actos de los integrantes del
grupo son, en principio, observables y pueden ser analizados en relacién con su impacto
o efecto sobre los demdas miembros del grupo o sobre el sistema” (p. 20). Las personas se
reunen para debatir, compartir informacién o satisfacer la necesidad de comunicar, esta-
bleciendo metas comunes que fortalecen sus vinculos. En esta linea, Bales (1950), plantea
que “This might be followed by a phase of analyzing and diagnosing the situation in the
light of the values, needs, and desires of the members of the group, and the formulation
of a general common goal” (p. 11).
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Desde una mirada constructivista, la comunicacion sostiene el sentido compartido del
grupo y se nutre de la atraccion por intereses comunes, como el lenguaje y los canales de
comunicacion. Bales (1950) lo resume asi: “There are many factors of group life which
operate to strengthen or produce a kind of spontaneous solidarity... the possession of
definite modes and channels of communication..” (p. 79). Esta comunicacién incluye
lo verbal y lo no verbal; para Macias (2003), un acto “puede ser entendida... como una
simple expresion”. No obstante, la dindmica grupal enfrenta desafios como malentendi-
dos y conflictos vinculados a diferencias de estatus: “if status differences increase... these
differentials. .. tend to conflict with their basic solidarity” (Bales, 1950, p. 78), lo que exige
habilidades comunicativas para gestionarlos.

Aproximacion al Metaverso

La definicion del metaverso de Stephenson (1992) como un espacio virtual inmersivo
sigue siendo el referente conceptual predominante. Fernandez (2022) lo describe como
“un mundo virtual... como realmente teletransportarse a un mundo totalmente nuevo a
través de gafas de realidad virtual” Los avatares permiten representar emociones y esta-
dos de dnimo, ampliando las posibilidades expresivas.

VRChat es una plataforma social en 3D que permite personalizar avatares, explorar mun-
dos creados por usuarios y participar en actividades colaborativas. Alvarez (2021) acla-
ra que, aunque puede entenderse como un videojuego, es ante todo un “social virtual
world (SVW)” (p. 42). El metaverso transforma la comunicacién al eliminar barreras
fisicas y permitir experiencias inmersivas que combinan interaccion, creacion colabora-
tiva y construccion de comunidades. Segun Felip (2023), la experiencia “implica cuerpo
y mente... las emociones se sitiian en primer plano al ser una vivencia experiencial” (p.
64). Esto requiere disefio centrado en la experiencia del usuario, asi como medidas de
privacidad y seguridad.

La comunicacion sigue siendo el eje para formar grupos en los entornos digitales, donde
los individuos participan por naturaleza de procesos expresivos que se adaptan al entorno
virtual.

Elementos Interactivos

Comprender el metaverso implica distinguir entre hardware y software. El hardware co-
rresponde a “the physical and electronic parts of a computer”, mientras que el software
son “the instructions that control what a computer can do” (Cambridge Dictionary, s.f.).
Entre los elementos tangibles destaca el Head-Mounted Display (HMD), dispositivo que
suministra visual y sonido. Como explican Sang-Min & Young-Gab (2022): “The HMD
shows an image... and provides a sense of immersion in a completely virtual world” (p.
4216). Sin este dispositivo —o sin una pantalla equivalente— no es posible la inmersion.
Otros elementos como los Hand-Based Input Devices permiten replicar movimientos
corporales y manipular objetos virtuales; al respecto, Sang-Min & Young-Gab (2022) afir-
man: “Using real props... helps the user experience... allowing for more diverse interac-
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tions” (p. 4217). En cuanto al software, la experiencia se apoya en la simulacién cognitiva
del usuario, dividida en cognicion estatica (vision, escucha, tacto) y cognicién dinamica

(movimiento corporal).

Tabla 1
Aspectos del metaverso

COMPONENTES DEL METAVERSO

Hardware
(Dispositivos fisicos y sensores)

Software
(Reconocimiento y representacion)

Contenido
(Representacion de contenido)

Pantalla montada en la cabeza

Reconocimiento de escenas y objetos
Reconocimiento de voz y sonido
Sintesis de sonido y habla
Generacion de escenas y objetos
Representacion de movimiento

Representacion de contenido
multimodal

Agente moderado de persona
Vinculacion y expansion de entidades
Generacion de escenarios

Escenario poblacion

Evaluacion de escenificacion

Dispositivos de:

- Entrada a mano

- Entrada no manual

- Entrada de movimiento

ENFOQUE DEL METAVERSO
Interaccion del usuario Implementaciones Aplicaciones

Interaccion: Inferencia multimodal Simulacion

-Del idioma Enfoques basados en aprendizaje por | Juego

-Multimodal refuerzo (RL) Oficina

-Multitarea Aprendizaje permanente Sociales

-Encarnada Optimizacion multiagente Comercializacion
Optimizacion de la integracion Educacion

Consideracion de la operacion

Nota. La figura contempla desde el apartado no tangible (software) hasta el que si lo es
(hardware). (Park & Kim, 2022, citado en Barrdez-Herrera, 2022).

Avatares / Alter Ego
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Como se indica a lo largo de numerosas investigaciones y de otros tantos condicionantes
para ingresar al metaverso, se hace necesario disponerse para crear un avatar el cual sera
la representacién de nuestro yo real frente a otros usuarios. Este avatar no es mas que
un personaje virtual al cual se le dotaran caracteristicas fisicas para ser reconocible o
también puede ser personalizado con ciertos parametros para diferenciarse de los demds
usuarios, haciendo uso de elementos que las mismas desarrolladoras del metaverso pro-
veen. “El acceso a los metaversos se da después de la creacion de un avatar por el usuario
a través de la eleccién de innumerables opciones de composicion de la apariencia (color
de la piel, sexo, forma del cuerpo, vestuario y accesorios) que daran la sensacién de inser-
cion en la realidad virtual por la ‘corporizacion’ del sujeto” (Lévy, 2009 citado en Arruda
Gomes & Branco Aratjo, 2012, p. 882).

Después de la creacion del avatar, se le concede al usuario acceso a diferentes mundos o
lugares a los cuales puede viajar y visitar al igual que los otros usuarios, similar al mundo
real cuando vas a un sitio ptblico donde otras personas decidieron asistir en ese mismo
momento a determinado lugar. Generalmente, los espacios virtuales creados para que los
avatares interactien entre si, también poseen botones interactivos o dindmicas progra-
madas para darle dinamismo al espacio y no ser simplemente la sumatoria de elementos
estaticos que quieren simular una casa, un parque, un restaurante u otro tipo de lugar.
Wenzel (2007) argumenta que “essa relacdo que os jogadores, através dos seus avatares,
passam a ter com o ambiente é semelhante aquela que temos em nosso mundo real. Sai-
mos para o trabalho, para festas, para as compras” (p. 8). Y es que se trata de eso, simular
lo que se hace en la cotidianidad, pero llevado a otro lugar, donde no se debe realizar
ningun desplazamiento fisico.

Precisamente lo que permite el avatar es expresar los deseos y acciones de quien lo con-
trola, en principio desde las acciones que el metaverso posibilita, entre los cuales estd
considerado el habla, la escucha y algunas acciones de movimiento predeterminada, sin
embargo, lo atractivo de este proceso es el ya mencionado reconocimiento que se puede
lograr al tener una personalizacion especifica del avatar, lo cual puede reflejar los deseos
o gustos del usuario, desenvolverse de una forma distinta a la que esta acostumbrado en
su realidad o simplemente replicarse a si mismo lo mas parecido posible. Esto tendra gran
impacto al momento de interactuar con otros usuarios, puesto que su apariencia fisica
puede llegar a determinar o generar en los demas ciertas interpretaciones o juicios. Segiin
Messinger et al. (2004):

In virtual worlds, participants exhibit a spectrum of behaviors through their
avatars, navigating, viewing the world, driving vehicles, purchasing products,
constructing buildings, joining clubs, interacting with other avatars, etc. It is im-
portant to understand the code of behaviors in the virtual worlds — whether be-
haviors are rooted in the real world, or whether participants are prone to behave
in highly deviant ways in virtual environments. Recent research has produced
rich evidence that people’s behaviors in virtual worlds tend to be congruent
with those in the real world. Nevertheless, another line of research suggests
that computer-mediated communication encourages individuals to break down
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their normal behavioral constraints, an effect known as deindividuation (p. 4).

Los multiples comportamientos que se pueden tener en el metaverso estan estrechamente
relacionados con las intenciones de los usuarios, sin embargo, hay un factor que esta en
juego y que puede condicionar la manera en que las personas se desenvuelven en el me-
taverso o en este caso, el propdsito de su avatar desde la parte fisica para interactuar en el
entorno en el cual el avatar estard.

Multiples investigaciones han arrojado afirmaciones las cuales giran alrededor del impac-
to (ya sea positivo o negativo) que puede tener la creacion de un avatar distinto a la forma
de ser de la persona. Estas afirmaciones hablan del campo psicoldgico y comportamental
del usuario y las repercusiones que puede tener. Messinger et al. (2004) afirman que:

We are interested in whether there is a main effect of avatar attractiveness on
a person’s confidence and extraversion in a virtual world. We also consider an
interaction effect whereby; if a person is unconfident or introverted in the real
world, then having an attractive avatar may lead to a greater increase in their
confidence and extraversion in a virtual world than for people who are confi-
dent and extraverted in the real world (p. 6).

Este planteamiento sugiere que la apariencia del avatar puede influir significativamente
en el comportamiento y la percepcién de uno mismo dentro de entornos virtuales. La
posibilidad de que un avatar atractivo incremente la confianza y la extraversion, especial-
mente en individuos que son menos seguros o introvertidos en la vida real.

Tipologias de Grupos

En el mundo de la academia y el estudio de los diferentes tipos de grupos existen ciertas
clasificaciones basicas que permiten facilitar el proceso de categorizar dichos grupos, esto
con el fin de tener una idea organizada y entendible de un tema que puede ser complejo.
Las clasificaciones ampliamente aceptadas reunen diferentes aspectos que van desde la
composicion hasta el propdsito. Al tener en cuenta estos elementos, se facilita la com-
prension de los grupos en diferentes contextos. Segun Fernandez (2001):

Pueden ser clasificados de acuerdo a sus caracteristicas o propiedades, como
el nimero de miembros que lo integran (tamafio), grado de cohesién (solida-
ridad), nivel de intimidad, etc.; cuando la orientacién es ésta, los grupos son
comunmente diferenciados en primario-secundario, formal-informal, grande-
pequeno, temporal a largo plazo, o en categorias similares (p. 62).

Estas caracteristicas presentadas brindan un marco 1til que permiten analizar lo diverso
que son los grupos. Ademas, son utiles para apreciar lo complejo que puede llegar a ser
la interaccion social producida entre ellos. Concerniente al metaverso, al aplicar estas
teorias y conceptos, se abre un campo de estudio que permite explorar cémo las inte-
racciones se manifiestan en entornos virtuales. Desde la formacion de comunidades en
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linea hasta la dindmica de los grupos en las plataformas de realidad virtual, el metaverso
ofrece un espacio llamativo para analizar las complejidades de la interaccion social en el
mundo digitalizado.

Por otra parte, existen otros planteamientos los cuales son acertados para continuar dan-
dole forma a la aproximacién acertada de lo que es un grupo en el metaverso, una defini-
cion acertada y también algunas caracteristicas que pueden mejorar la comprension del
mismo en dicho entorno virtual que, aparentemente, es complejo y novedoso.

El investigador Carlos-Maria Alcover en su investigacion “Aproximaciones al Concepto
de Grupo y Tipos de Grupos”, argumenta que los tipos de grupos pueden definirse de
acuerdo a unos cuantos aspectos. Estos aspectos son: definiciones basadas en la interde-
pendencia de los miembros, definiciones basadas en la identidad o aspectos perceptivo-
cognitivos y definiciones basadas en la interaccién de sus miembros y en la estructura
social del grupo.

En el caso de los grupos en el metaverso y de acuerdo con la finalidad de esta investi-
gacion, las definiciones basadas en la interaccion de sus miembros y en la estructura
social del grupo parece ser la que mas se adectia y se acerca a la intencion principal de
metaverso: la interaccion. De acuerdo con lo anterior, Homans (1950) citado en Alcover
(1999) afirma que:

Entendemos por un grupo cierta cantidad de personas que se comunican a
menudo entre si, durante un cierto tiempo, y que son lo suficientemente pocas
para que cada una de ellas pueda comunicarse con todas las demds, no en for-
ma indirecta, a través de otras personas, sino cara a cara (p. 86-87).

Este planteamiento es vélido, pero posee ciertas limitaciones puesto que no contempla el
impacto que la tecnologia y la comunicacion a través de aparatos tecnoldgicos ha desen-
cadenado en el siglo XXI. En el caso del metaverso, estariamos hablando de una comu-
nicacion directa, puesto que el yo se estd replicando a través de un avatar que tiene unas
caracteristicas que el usuario le provee constantemente. Dicho avatar puede cambiar a
voluntad del usuario y estd en constante evolucion para satisfacer los gustos de quien lo
utiliza, similar a la vida real, en donde las personas cambian constantemente e intervie-
nen en su corporeidad para buscar un fin especifico.

Metodologia

El estudio se desarroll6 bajo un alcance exploratorio con el proposito de comprender
de manera inicial las dindmicas de interaccién entre grupos dentro del metaverso, dado
que se trata de un campo reciente y poco estudiado. Este tipo de alcance permitié reu-
nir informacién preliminar, identificar patrones y generar hipdtesis para investigaciones
posteriores mediante el uso de observacién y revision bibliografica. Se adoptd un enfoque
cualitativo por su capacidad para profundizar en significados, contextos e interpretacio-
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nes, lo cual resulta pertinente para analizar experiencias, creencias y motivaciones de los
participantes en entornos digitales. Tal enfoque, como sostiene Mesias (2010), rechaza la
pretension de limitar la realidad humana a lo cuantificable y “da importancia al contex-
to, a la funcién y al significado de los actos humanos” (p. 38). Asimismo, su flexibilidad
facilita ajustar las técnicas de recoleccion y analisis durante el proceso investigativo. Este
enfoque encuentra sus bases en la tradicién inaugurada por Max Weber, quien reconocié
la importancia de los significados subjetivos para comprender los fendmenos sociales: “El
enfoque cualitativo tuvo su origen en Max Weber (1864-1920) ... deberian considerarse
los significados subjetivos y el entendimiento del contexto donde ocurre el fenomeno”
(Vega-Malagon et al., 2014, p. 15).

Para abordar la interaccion de los grupos en el entorno virtual se empleo la etnografia di-
gital como método central de investigacion. La etnografia, histéricamente relevante para
explorar comunidades y dinamicas sociales, se ha transformado con el avance tecnoldgi-
co y permite ahora estudiar comportamientos y procesos culturales en escenarios digita-
les. Su aplicacién en esta investigacion resulta pertinente porque el metaverso constituye
un espacio no tangible donde convergen usuarios de diversas procedencias culturales,
sociales y comunicativas, lo que posibilita observar en tiempo real interacciones que no
requieren presencia fisica del investigador.

La recoleccion de datos se llevo a cabo mediante distintos instrumentos complementa-
rios. En primer lugar, se aplicé un cuestionario dirigido a obtener informacion técnica
y subjetiva sobre los usuarios de VR Chat, incluyendo tanto el uso de hardware como
percepciones personales de la experiencia. En segundo lugar, se desarrollé una matriz de
observacion no participante en servidores ptblicos, a través de la cual se registraron ele-
mentos del entorno virtual —como los espacios simulados o los objetos interactivos— y
las conductas de los usuarios, incluyendo la eleccion de avatares, tematicas conversacio-
nales y patrones de participacion. Posteriormente, se realizaron entrevistas semiestruc-
turadas organizadas en tres bloques —llegada al metaverso, experiencias de interaccién y
expectativas de mejora— cuyas respuestas fueron comparadas con una matriz basada en
la taxonomia del metaverso de S. M. Park y Y. G. Kim (2021) para evaluar el camplimien-
to total, parcial o nulo de los criterios tedricos. Finalmente, se integré toda la informacion
mediante una matriz de triangulacion que permitié contrastar los hallazgos empiricos
con los referentes conceptuales, asegurando la coherencia interna del analisis y la riguro-
sidad metodoldgica del estudio.

Resultados y Analisis

Los resultados evidencian que la dinamica social en VR Chat se configura a partir de dos
elementos centrales: el papel activo de los usuarios en la creacién y aprendizaje continuo
dentro del metaverso, y la influencia determinante de los recursos tecnoldgicos disponibles
para cada participante. Los usuarios con dispositivos avanzados —como visores de realidad
virtual y sistemas de captura manual— muestran mayor capacidad expresiva y, en con-
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secuencia, reciben interacciones mas favorables, mientras que el micréfono emerge como
herramienta indispensable para la comunicacion, dado que la voz es el medio principal de
intercambio. Aunque existen emotes y emojis, su utilidad es limitada, y el chat escrito resul-
ta practicamente irrelevante entre los usuarios.

Se observaron diferencias notables segun los grupos y actividades a los que pertenecen
los participantes. Los desarrolladores tienden a emplear un lenguaje técnico y frecuentan
mundos con una alta carga visual, mientras que comunidades como los furry se distinguen
tanto por la estética de sus avatares como por la tematica de sus conversaciones. Un aspecto
transversal mencionado en entrevistas es la preocupacion por la presencia de menores de
edad sin mecanismos adecuados de proteccion, situacion que expone a los nifios a conte-
nido inapropiado y constituye una de las principales debilidades de la plataforma: “Que
puede mejorar, te pueden meter unos algoritmos que se pueden mejorar perfectamente...
deberian de dar a esas personas mas herramientas para poder trabajar mejor’, sefialé uno
de los participantes. Otro usuario reforzo esta preocupacion al afirmar que “si deberian de
separar, de poner un mundo que sean para los nifios”

Pese a estas limitaciones, multiples usuarios describen su experiencia en VR Chat como po-
sitiva, ya que la plataforma facilita conexiones interculturales, la participacion en activida-
des colaborativas y la inmersion en dindmicas que combinan entretenimiento, interacciéon
social y roleplay. Para algunos, existe una clara diferenciacion entre la vida real y la virtual;
para otros, esta frontera se vuelve difusa, mostrando cémo la inmersién prolongada puede
alterar la percepcion entre ambas esferas.

La comunidad hispanohablante ha mostrado un crecimiento sostenido, creando espacios
propios que favorecen la cohesion y facilitan la llegada de nuevos miembros. En los ser-
vidores publicos hispanos observados, los mundos virtuales estan disefiados con propé-
sitos especificos que influyen directamente en la interaccion. El “Karaoke Latino VRChat
Forjadores Hispanos” fomenta la participacion a través del canto y la socializacion entre
hispanohablantes, mientras que el “Server Principal Forjadores Hispanos”, concebido como
un teatro al aire libre para presentacion de avatares y proyectos, reine usuarios con distin-
tos niveles de capacidades técnicas. En estos entornos predomina el uso de avatares estilo
anime, con una presencia creciente de avatares premium adquiridos en mercados digitales,
lo que sugiere una economia interna establecida. La comunicacion por voz sigue siendo el
recurso mas relevante para la integracion social, complementado por emotes y animaciones
que enriquecen la expresividad del avatar.

Los hallazgos permiten concluir que la conformacién de grupos en VR Chat depende de
una combinacion de factores tecnoldgicos, expresivos y comunitarios, en donde la calidad
de los dispositivos, la cultura del grupo, el rol del avatar y la centralidad de la comunicacién
verbal configuran patrones esenciales para entender la sociabilidad en el metaverso.
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Tabla 2.

Elementos clave de los servidores analizados.

Caracteristicas comunicacionales en la conformacion...

Entorno Virtual

Descripcion

Actividades Principales

Caracteristicas de
Interaccion

Karaoke Latino
VRChat

Recinto de karaoke con bar

Cantar, socializar, discutir
temas

Uso de chat de voz, emotes

Server Principal
Forjadores Hispanos

Teatro al aire libre

Presentacion de avatares,
charlas

Inclusividad tecnologica,
interaccion con avatares

0XX0
VRChat

Simulacion de tienda OXX0

Compras simuladas,
role play

Interaccion con objetos,
eventos sociales

Mini Aniversario

Celebracion de aniversario

Charlas, exhibicion

Socializacion, networking

de avatares

Forjaversario

Fuente: Elaboracién propia.

Pasando al elemento de anlisis de los resultados, hay ciertos aspectos que estan ligados a
la interpretacion subjetiva de cada uno de los investigadores, por lo tanto, dicha interpre-
tacion brinda una mirada tnica sobre lo aprendido y escrito, sin embargo, esto no significa
que sea negativo per se. Por el contrario, las multiples interpretaciones de los investigado-
res observadores generan una responsabilidad en su capacidad de andlisis.

The observers job. How does the observer go about his job? He has the
Interaction Recorder in front of him, and on it is the list of categories into
which he classifies every item of behavior he can observe and interpret.
The classification which he makes is clearly and unequivocally a matter of
interpretation; that is, it involves the imputation of meaning, the “reading in”
of content, the inference that the behavior has function(s), either by intent or
by effect (Bales, 1950, p. 6).

Lo anterior permite asegurar que la lectura de la informacion y del contexto en el cual
la informacion tiene lugar puede dar pie a un sin fin de caminos y de clasificaciones ca-
tegdricas que se enmarcan en un espectro amplio y variado. La interpretacion subjetiva
es campo amplio dentro del trabajo investigativo, sin embargo, hay ciertas categorias
e informacion que permiten unificar y hablar de forma homogénea y que es el comtn
denominador en los antecedentes.

Hablar de la interaccién en el mundo digital inevitablemente evoca la aparicion de
elementos tecnoldgicos y dispositivos fisicos que entran en la mediacion de la interac-
cidén social para poder ser impulsada en el metaverso, y que sin estos no seria posible
desarrollar un ejercicio basico de interaccién con otros usuarios, por lo menos, en el
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entorno digital que ha evolucionado a la par con el mejoramiento de las tecnologias de
seguimiento y espacialidad (Arango-Lopera y Cruz-Gonzalez, 2022).
En sintonfa con estas apreciaciones, Sang-Min & Young-Gab (2022) afirman lo siguiente:

In the Metaverse, hardware is quickly enhanced by the effects of technological
advancement, but it still needs improvement compared to the experience of
the real world. The essential hardware of Metaverse is an HMD that blocks the
view to enable immersive participation. (p. 4216)

A la par con lo anterior, algunos usuarios entrevistados tenian presente esta “necesi-
dad” impuesta por el mismo metaverso. Algunos usuarios se adentraron en la adquisi-
cion del hardware porque lo veian como una oportunidad para enriquecer su partici-
pacion en VR Chat:

256

Rube: “por ejemplo, yo ahorita estoy usando un casco que funciona nati-
vamente con la aplicacién de. Lo enciendes lo conectas y todo se conecta
automdticamente, pero si tienes un Quest 2. Necesitas meterle mas soft-
ware, entonces tu computadora necesita mas RAM y el procesador, pues
tiene que estar decente porque si quieres usar esto mismo, necesitas hacer
como esta clase de movimientos con. Con un track ahorita voy a quitar el
tracker para que tengas nocion de lo que te estoy diciendo. Entonces tienes
que hacer esto para poder calibrar lo que yo estoy calibrando, solamente
presionando un botén”.

Bendy: “no, lo que tengo parecido es unas gafas de realidad virtual, pero
tan viejas que se tienen que meter el teléfono para ver imagenes”.
MarTheCat: “tengo gafas de realidad virtual, puedo mover las manitas y
puedo mover yo la cabeza, pero principalmente me comunico por pura
voz, no he escrito en mi vida, no sé como sacar el teclado y me gusta mucho
gesticular a la hora que hablo y pues siempre estoy moviendo las manos de
un lado a otro.

Milico P**o: “desde juego solo utilizo el chat de voz, no he escrito practica-
mente casi nunca, pero entiendo que hay muchas razones que por motivos
equis no utiliza el chat de voz, aun sabiendo que lo pueden usar y que nadie
les va a decir nada por usarlo prefiere no usarlo por una especie de inse-
guridad si se quiere. Muchos no quieren hablar pero eso basicamente. Y
bueno, eventualmente si me compro las gafas utilizaré chat de voz y muevo
las manos”.
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Tabla 3

Caracteristicas comunicacionales en la conformacion...

Dispositivos, usos y caracteristicas relevantes de algunos entrevistados

USUARIO DISPOSITIVO Y USO PRINCIPAL CARACTERISTICAS ADICIONALES

Rube Usa un casco que se conecta automaticamente Necesita mas software y hardware potente para
con la aplicacion. Quest 2. Calibracion sencilla con un boton.

Bendy Gafas de realidad virtual antiguas que requieren No se mencionan caracteristicas adicionales.
insertar un teléfono para ver imagenes.

MarTheCat Gafas de realidad virtual que permiten mover ma- | Se comunica principalmente por voz, no usa te-
nosy cabeza. clado, gesticula mucho al hablar.

Milico P Utiliza solo el chat de voz para jugar, rara vez Reconoce que algunos no usan chat de voz por

escribe.

inseguridad. Planea usar chat de voz y gestos.

Fuente: Elaboracién propia.

La experiencia enriquecida del metaverso estd mediada inevitablemente por compo-
nentes fisicos y tecnoldgicos que no estd al alcance de un porcentaje considerable de
curiosos que ingresan al metaverso cada dia, empero, hay alternativas para desarrollar
ciertas actividades en el entorno. Por ejemplo, los mundos virtuales desarrollados y
accesibles de forma publica cuentan con botones de interacciéon que pueden ser accio-
nados con teclado y ratén.

Figura 1

1 Jugadorns

Saludos soy tite el ajolotite n.n

LEn que pusdo ayudarte?

- ares?

Habitacion 1

2Quién o’
lugar?

e

Pacjaderes?

Figura 2. Dos tipos de mend interactivo
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Nota: Cada uno en diferentes servidores publicos. Ambos pueden ser accionados a través
de teclado y ratén o también mediante el uso de mandos de realidad virtual.
Fuente: Elaboracién propia.

Cuando los usuarios aterrizan por primera vez en VR Chat estan a la expectativa de lo que
pueda suceder en sus primeras horas de descubrimiento y de conversacién con los usua-
rios en linea durante ese periodo de tiempo, y a su vez, esas primeras sensaciones marcan
en gran medida su comportamiento posterior en el transcurso de sus proximos inicios de
sesion. Algunos abandonan el metaverso y otros se sienten atraidos por lo que los rodea, es
aqui cuando empiezan a tener una periodicidad. Esto puede desembocar en una acogida
por parte de otros usuarios dispersos que luego formardn un grupo o inmediatamente
entraran a formar parte de grupos constituidos con un tiempo de existencia considerable.

La pertenencia al grupo confiere al miembro que lo integra ciertas caracteristi-
cas que lo hacen que se distinga con respecto a los miembros de otros grupos.
Esto es por comparacion social. Al pertenecer al grupo se adquieren una serie
de normas y valores que son propios solamente de ese grupo y que ademads
definen las actitudes y el comportamiento que deben realizar aquéllos que in-
tegran el grupo (Macias, 2003, p. 28).

Esta categoria de interaccién fluida y constante es la que moldea al usuario, como se men-
ciond anteriormente, es el combustible de los grupos y da pie al desarrollo de actividades,
lo cual permite la union de los grupos con el paso del tiempo. Esta interacciéon comienza
a enmarcar al nuevo usuario en una dindmica comportamental, de lenguaje y vision del
metaverso. Esto significa que para los usuarios casuales el metaverso puede significar
un “juego” mas donde se puede mover un personaje y usar un chat de voz, pero para
otros usuarios se convierte en un escenario extendido de su vida al que pueden acceder
mediante elementos tecnoldgicos y que provee todas las herramientas necesarias para co-
municarse y desarrollar actividades concretas, “although the social structure of the group
and its culture both arise out of interaction and are formed by it, once formed, they cons-
titute a part of the framework within which further interaction proceeds” (Bales, 1950,
p. 66), y que esta estructura formada integra las experiencias propias de la persona, su
familiaridad con los elementos tecnoldgicos y la capacidad de oratoria con otros usuarios
de diferentes contextos sociales y geograficos.

El enfoque del individuo como centro de interés en el anilisis es fundamental porque
representa la unidad mas basica y accesible para la investigacion. Al estudiar al individuo,
podemos comprender comportamientos, pensamientos, emociones y acciones especifi-
cas que son esenciales para desarrollar un entendimiento profundo y detallado. Sin em-
bargo, limitar el andlisis inicamente al nivel individual puede resultar insuficiente para
captar las influencias mas amplias y complejas que actan sobre él.

Es por ello que es necesario ampliar el analisis al conjunto o grupo al que el individuo
pertenece. El contexto social, cultural, econémico y politico en el que se desenvuelve
proporciona una dimension adicional de comprension. Al estudiar la interaccion entre
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el individuo y el grupo, podemos evaluar como las normas, valores y dinamicas grupales
afectan la conducta individual y, viceversa, como las acciones individuales contribuyen a
la dindmica del grupo.

Nuestra identidad social se forma basicamente a partir de identificaciones
grupales que diferencian, en ocasiones, de manera radical, el endogrupo del
exogrupo, el nosotros del ellos. Asi, podemos definirnos a partir de las caracte-
risticas que compartimos con otros y que, en consecuencia, nos diferencian de
otros: diferencias en cuanto al sexo, a la nacionalidad, a la edad, a la raza, ala
profesion, a las ideas politicas, a la religion, a la clase social, y un largo etcéte-
ra. Estas categorias constituidas a partir de las caracteristicas compartidas con
otros, que nos incluyen en un grupo y excluyen a quienes no las poseen, varian
ademas en funcion del contexto social en el que nos encontremos, dependien-
do de lo salientes que resulten (Alcover, 1999, p. 77).

En gran medida, los usuarios que participan en el metaverso llevan consigo las vivencias
personales y sus contextos unicos a pesar de que se trate de la adquisicién de un nuevo rol
o comportamiento en el entorno digital, esto hace que exista una mezcla de la vida real
con esta virtualidad. Sin embargo, también estan los usuarios que al momento de ingresar
a VR Chat dejan a un lado su comportamiento en la vida real y entran en una especie de
puesta en escena, cambian su forma de comportarse y adquieren un papel, similar a una
pelicula 0 como un actor. Segun Sang-Min & Young-Gab (2022) “People can lead a stable
cyber life in the Metaverse because they can distinguish between real-life and virtual life,
just as a person did not feel confused while watching an avatar movie” (p. 4240).

o Shoyo_3: “y que quede claro, esto para mi es un juego, nada que ver con la
realidad. Hay gente que se lo toma muy real, pero yo no, yo vengo, juego,
me la paso bien y ya”.

o “Si, de hecho, por eso te dije lo de la distincion del juego y la vida real. Hace
poco estaba hablando con un mimo [...] y ya pues yo hablé con ella y resulta
que parece que ella no puede distinguir entre el juego y la vida real y se lo
crey6 demasiado.

o “Ya, pero ponle que, asi como es, es mucho mejor que la vida real. Asi que,
si tuviera la opcion de donde vivir, diria que este. Pero como no se puede,
hay que tomar la realidad y ya".

Este enfoque integrado también permite descubrir relaciones y conexiones entre diver-
sas categorias de andlisis, creando una red expansiva de variables interrelacionadas. Por
ejemplo, al analizar al individuo dentro de un grupo, podemos identificar nuevas catego-
rias como “rol social’, “estatus”, “influencia’, “liderazgo”, entre otras. Cada nuevo término
afade una capa de complejidad y profundidad a la investigacion, revelando patrones y
tendencias que no serian visibles si el andlisis estuviera centrado exclusivamente en el

individuo o en el grupo de manera aislada.
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Tradicionalmente el estudio de los grupos se ha dirigido al andlisis de las ca-
racteristicas individuales, en cuanto a su influencia en el grupo; también se ha
orientado a investigar la interaccién entre los miembros de un grupo, primor-
dialmente en cuanto a los tipos de interaccién y la frecuencia en que ocurren;
sin embargo, estos estudios cubren solamente una parte del fenémeno (Macias,
2003, p. 47).

Ahora bien, tratar de dar una definicion tnica e inequivoca de lo que significa el concepto
grupo resulta casi que imposible puesto que existe un sinfin de variables que deben ser
considerables y que cambian o se entienden de formas diferentes de acuerdo al contexto
cientifico o tedrico desde el cual se esté abordando, por lo tanto, no se puede hablar de
verdad absoluta o de definiciones equivocadas, porque la interpretacion y el uso de la
teoria depende exclusivamente de la intencion del investigador.

Con respecto a qué es un grupo, dada la amplitud y variedad de definiciones,
considero que no existe el enfoque unico que contenga la verdad absoluta; el
grupo, como fenémeno, es tan complejo que no existe una definicion que pue-
da abarcarlo en su totalidad; cada autor, de acuerdo a su propia perspectiva,
propone formas nuevas de conocer al grupo a partir de una o varias de sus ca-
racteristicas; se trata de versiones parciales de la realidad (Macias, 2003, p. 288).

Este ingreso e interaccién en el metaverso no esta del todo aleatorizada, es decir, hay cier-
tos parametros que desde el primer momento en que el usuario aparece en el metaverso
VR Chat ya esta guiando ciertos aspectos comportamentales que lo haran interactuar.
Filtros, idioma, capacidad y la potencia del dispositivo tecnologico que se esté utilizando
seran los encargados de mediar y dirigir al usuario a los lugares que mejor se acomoden
a su caso. De todas formas, se deja a la voluntad del usuario su paso por el metaverso, no
existen limitantes para que descubra e interactue con los botones y acciones predisenadas
y programadas.

Sin embargo, la forma en que el cuerpo del usuario se incorpora a los mun-
dos virtuales y los diversos signos a los que se encuentra expuesto no resultan
plenamente aleatorios, sino que se encuentran regidos por el algoritmo de la
plataforma. En el caso de VRChat, el algoritmo estima qué mundo puede ser
acorde a los intereses de los usuarios y con ello modela las potenciales formas
de encarnacién y, consecuentemente, de subjetivacién (Alvarez, 2021, p. 56).

Respecto a las caracteristicas de los grupos encontrados en el metaverso VR Chat, se
puede hablar de elementos en comun a pesar de la diversidad de grupos que se en-
cuentran en el metaverso y que tienen multiples intereses, pero que al fin y al cabo
desemboca en ciertos puntos en comun sustentados en la teoria y en los analisis de
las categorias. Forsyth (1990 citado en Alcover, 1999, p. 80) define el grupo “como
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dos o mas individuos interdependientes quienes se influyen mutuamente a través de
la interaccion social”. Segun lo anterior, todos los grupos en el metaverso VR Chat y
sus integrantes estdn en un constante proceso de influencia por lo cambiante que es el
ingreso y salida de diferentes usuarios. Asi como algunos entrevistados entraron a VR
Chat por curiosidad, otros se vieron influenciados por sus familiares o por amigos que
los motivaron a crear un avatar y descubrir las particularidades que este metaverso
tiene. Por ejemplo, la usuaria Anny enfatiza como las interacciones sociales dentro del
grupo, a través de metas compartidas y experiencias conjuntas, dan un fuerte sentido
de pertenencia y cohesion. La experiencia en VRChat, segun Anny, se construye sobre
la interaccion constante y el compartir de experiencias, lo cual hace énfasis en la im-
portancia de la interdependencia en la formacidn y el funcionamiento de un grupo. O
también el usuario Rube forma parte de un grupo y persigue un objetivo en comtn con
otros usuarios: la conversacion cotidiana y espontanea.

La afinidad que Rube expresa sobre las relaciones con otros usuarios en grupos espe-
cificos es esencial para desarrollar conversaciones y sentirse parte de aquellos grupos.
Tomando como referencia la definicién de Deutsch (1968 citado en Alcover, 1999, p.80)
donde “un grupo socioldgico existe en la medida en que los individuos persiguen metas
que fomentan la interdependencia. La cohesion de un grupo psicolégico depende de la
fuerza de estas metas y del grado de interdependencia percibida” En este caso existe la
cohesion, pero con una fuerza no tan marcada, la interdependencia no es tan estrecha
como lo puede ser en otras circunstancias, el usuario Rube percibe los grupos como una
forma de distraerse e interactuar, pero no hace alusién a una interdependencia marcada.
En el caso de la definicién de grupo basada en la identidad o aspectos perceptivos-cogni-
tivos, las entrevistas realizadas arrojaron los siguientes resultados:

-Rube es consciente y se percibe asi mismo como un usuario con unas caracteristicas
diferenciadoras de los demds, ademas, para él es importante percibirse como una per-
sona real que simplemente estd interactuando en un entorno digital, es capaz de hacer
una clara distincion de lo que es real y lo que no es. Ese cardcter fuerte de identificaciéon
es crucial para él porque sin este, podria existir una distorsion de su realidad. A pesar de
que no ahond6 mucho en describir a sus amigos dentro del entorno digital, si fue claro en
explicar que busca en todo momento que su interaccion con los demds sea respetuosa y
desde el aprendizaje, puesto que es una actividad que disfruta hacer y ha sido motivo para
que lleve aproximadamente 4 afios en el metaverso VR Chat.

-Lo que dijo Milico P**o se puede relacionar con la idea de que formar parte de un grupo
implica una interaccién constante que lleva a los miembros a percibirse como una uni-
dad social. Milico P**o menciona cémo las interacciones y comportamientos de otros
usuarios en VRChat afectan su experiencia, lo cual coincide con Alcover (1999) quien
afirma que:

El hecho de formar parte de un grupo implica que los miembros, al tener rela-
ciones entre ellos, compartir objetivos, realizar conjuntamente tareas, etc., se per-
ciben como un grupo, y es esta caracteristica, en opinion de los partidarios del
enfoque de la identidad o perceptivo-cognitivo, la que define a un grupo. (p. 84)
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Ademids, la percepcion de las relaciones con otros usuarios, tal como lo describe Milico
P**o, se alinea con la afirmacién de Shaw (1976) de que para que un grupo sea considera-
do como tal, sus miembros deben ser conscientes de sus relaciones mutuas.

Segun las definiciones basadas en la interaccion de sus miembros y la estructura social del
grupo, la entrevista con la usuaria MarTheCat revela cémo las interacciones y la estructu-
ra social dentro de VRChat influyen en su percepcién del entorno. MarTheCat destaca la
presencia de normas implicitas al mencionar que evita interactuar en ciertas situaciones
debido a la groseria de otros usuarios, lo que sugiere una estructura social donde algunos
roles y comportamientos son menos deseables. Ademads, su propuesta de separar a los
menores de los adultos en el entorno virtual indica una conciencia de la necesidad de
normas que regulen el comportamiento dentro del grupo, alinedandose con las ideas de
Sherif (1966, citado en Alcover, 1999):

Un grupo se define como una unidad social compuesta por un nimero de individuos
quienes (1), en un momento dado, presentan roles y estatus interrelacionados de una ma-
nera estable en un cierto grado, y (2) poseen un conjunto de valores y normas que regulan
las actitudes y el comportamiento de los miembros, al menos en relacién con aquellos
aspectos que tienen consecuencias para ellos.

Lo anterior relacionado sobre la importancia de roles y normas en la definicién de un
grupo que se consolidan como un eje fundamental para el desarrollo de las dindmicas
internas de las asociaciones de usuarios.

En cuanto a Milico P**o, su mencién sobre como las actitudes y comportamientos de
otros usuarios influyen en su percepcién y comportamiento dentro del grupo puede vin-
cularse con las ideas de Stodgill (1959, citado en Alcover, 1999) quien afirma que “puede
considerarse un grupo como un sistema abierto de interaccion en el que las acciones
determinan la estructura del sistema, y en el que las sucesivas interacciones ejercen igua-
les efectos sobre la identidad del sistema”. Ademas, McDavid y Harari (1974, citado en
Alcover, 1999) indican que:

Un grupo sociopsicoldgico es un sistema organizado compuesto por dos o mds
individuos quienes estdn relacionados en tal forma que el sistema de activida-
des cumple con alguna funcidn, cuenta con un conjunto determinado de rela-
ciones de roles entre sus miembros y posee un conjunto de normas que regulan
la funcién del grupo y de cada uno de sus miembros (p. 89).

Estas ideas resaltan que la estructura social y los roles dentro de un grupo emergen de la
interaccion constante entre sus miembros. Milico P**o también se refiere a como ciertos
comportamientos afectan las normas y expectativas dentro del grupo, lo que se relaciona
con la definicién de Sherif (1966) sobre la existencia de roles y normas que regulan el
comportamiento y las actitudes de los miembros del grupo.

Por su parte, las ideas expresadas por Miguel se relacionan con la clasificacion basada en
la interaccion y la estructura social del grupo, particularmente en cémo las interacciones
frecuentes y la organizacion social dentro del grupo definen su identidad y funciona-
miento. Miguel habla de la importancia de las relaciones y la interacciéon continua entre
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los miembros de su grupo, lo cual coincide con la definiciéon de Homans, quien resalta
la importancia de la comunicacion directa y constante. Ademas, la mencion de Miguel
sobre como el grupo se organiza y funciona en conjunto se alinea con las ideas de Stodgill
y McDavid y Harari, quienes destacan que la estructura social y las normas del grupo
surgen de la interaccién entre sus miembros.

En cuanto a la clasificacién de los grupos segtin su tamaiio, resulta dificil precisar el nu-
mero exacto de usuarios que conforman los grupos a los que pertenecen los entrevista-
dos. Segtin Alcover (1999):

La clasificacion de los grupos segtn su tamarfio distingue entre grupos peque-
fos y grandes. Los grupos pequeiios generalmente comprenden entre dos y
treinta miembros, aunque no hay consenso sobre el limite inferior, ya que una
diada (dos miembros) se asemeja mas a una relacion interpersonal que a un
grupo. Los grupos grandes superan este niimero, pero no se define con preci-
sion cuando se convierten en multitudes o masas (p. 93).

No obstante, de acuerdo con las definiciones revisadas, donde el nimero minimo de inte-
grantes para considerar la existencia de un grupo es dos, se puede afirmar que estos cum-
plen con el requisito basico para la interaccién y el intercambio de ideas y conocimientos.
En relacién con la definicion basada en el cardcter temporal, Alcover (1999) enuncia lo
siguiente sobre los grupos temporales:

Se forman para cumplir una tarea o proyecto especifico y desaparecen una
vez que se ha alcanzado el objetivo. Ejemplos de estos grupos incluyen comi-
tés asesores, grupos de trabajo ad hoc, equipos de innovacion y desarrollo, y
jurados. La formacién de grupos temporales ha aumentado en los entornos
organizacionales debido a la necesidad de adaptarse a condiciones cambiantes
y nuevas tecnologias (p. 94).

Los usuarios entrevistados se enmarcan en las definiciones de grupos temporales en pla-
taformas como VRChat. En este contexto, las interacciones y la construccién de comu-
nidades suelen ser transitorias y orientadas a objetivos especificos. Los usuarios tien-
den a congregarse en espacios virtuales por razones concretas, como la participacién en
eventos, la realizacién de juegos o el trabajo en proyectos colaborativos. Una vez que se
alcanza el objetivo o disminuye el interés, estos grupos suelen disolverse, reflejando su
naturaleza temporal, dependiente de la finalizacién de una tarea o proyecto determinado.
El paisaje digital dindmico y en constante cambio de VRChat favorece la creacion de estas
asociaciones a corto plazo. Los usuarios a menudo se retinen para eventos efimeros como
competiciones, discusiones o colaboraciones artisticas, que desaparecen una vez cumpli-
do el propdsito. Ademas, la continua aparicion de nuevas tendencias, entornos virtuales
y avances tecnoldgicos demanda estructuras sociales flexibles, lo que incentiva la forma-
cién de grupos temporales capaces de adaptarse rapidamente a las nuevas oportunidades
que ofrece la plataforma.
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Conclusiones

Luego de la busqueda de experiencias previas de otros investigadores y el aprendizaje de
teorias complementarias que permiten el desarrollo de este trabajo, se pueden obtener las
siguientes consideraciones que abarcan tanto retos y problemas como ideas que brindan
un suelo firme para futuras investigaciones sobre el metaverso y la interaccion social en
este entorno virtual:

1. Dependiendo de la perspectiva, el metaverso como concepto general que abarca un
sinfin de herramientas tecnoldgicas y virtuales ha tenido un desarrollo acelerado desde su
creacion a principios del siglo XXI y ha permitido la simulaciéon de dindmicas de la vida
real que en algin momento de la historia de la tecnologia se creia imposible. Incluso, en la
actualidad, existen personas que no conocen estos alcances que ya son visibles y palpables.

2. Respecto a la interaccion entre usuarios en VR Chat, la barrera tecnoldgica y el acceso
a los dispositivos tecnoldgicos adecuados para replicar los movimientos y generar esa “ex-
presividad humana” en el metaverso es el problema principal porque no todos los usuarios
tienen la capacidad econémica para adquirir unas gafas de realidad virtual, mandos o
sensores. Si bien, el uso del teclado, mouse y micréfono es el comin denominador, la
experiencia y aceptacion por parte de los otros usuarios que si poseen los HMD y HBID
es limitada.

3. A pesar de que el metaverso es pablico en su gran mayoria y cualquier persona tiene la
posibilidad de ingresar, la dindmica social interna en VR Chat se enmarca como un nicho
donde un grupo amplio conoce de su existencia, pero lo dejan pasar desapercibido. Esto
hace que exista una delgada barrera que agrega cierto grado de dificultad para entrar a
formar parte de las comunidades existentes.

4. Eltema dela seguridad en VR Chat es de interés para un nimero amplio de los usuarios
porque es visible (no es un secreto a voces) y adicionalmente ha tenido persistencia duran-
te mucho tiempo sin que se hayan tomado las medidas necesarias. El acceso de usuarios
menores de edad causa especial preocupacion en los usuarios adultos que ya tienen un re-
corrido mas amplio. De alli que tengan decenas de vivencias y experiencias desagradables
con contenido prohibido o reservado para ciertos grupos de VR Chat. Esta convivencia
entre menores de edad y mayores de edad sin restriccion alguna genera cierto malestar en
la cotidianidad de este metaverso.

5. El metaverso es un espacio agradable que vale la pena explorar y por lo menos vivir la

experiencia durante un par de horas. Se podria hablar de otro nivel un tanto desconocido
de la sociedad y que al ser explorado muestra ciertas similitudes con la vida real.
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Communicational Characteristics in the Formation of Groups in the Metaverse VRChat

Abstract: The study of groups and the interactions among their members has long
been addressed within the social sciences, traditionally from a physical and face-
to-face perspective. However, technological advancement and the transition toward
virtual environments also require attention to the processes through which actions
and interactions become digital. This research draws on a sample of 17 VRChat users
who regularly frequented open, unrestricted public lobbies. The study employed an
exploratory scope, a qualitative approach, and a digital ethnography method, supported
by a survey, a non-participant observation matrix, and two triangulation matrices. The
findings show that each user’s social context strongly influences their experience in the
metaverse and their formation of bonds with others based on shared interests. The study
concludes that the metaverse is a virtual space where a wide range of thoughts and actions
converge, not necessarily limited by physical constraints, and that it continually reinvents
itself over time.

Keywords:Metaverse, VRChat, digital ethnography, virtual interaction, group formation,
social context.

Caracteristicas comunicacionais na conformac¢ao de grupos no metaverso VRChat

Resumo: O estudo dos grupos e das interagdes entre seus membros tem sido
amplamente abordado pelas ciéncias sociais, tradicionalmente a partir de uma
perspectiva fisica e presencial. No entanto, o avango tecnoldgico e a transi¢do para
ambientes virtuais também exigem atenc¢do aos processos de digitalizagdo das agdes e
interagdes. A presente pesquisa contou com uma amostra composta por 17 usudrios
do VRChat que frequentavam lobbies publicas abertas e sem restricdes. Adotou-
se um alcance exploratdrio, uma abordagem qualitativa e o método de etnografia
digital, apoiado por um questionario, uma matriz de observa¢ao nao participante e
duas matrizes de triangulagdo. Os resultados evidenciam que o contexto social de cada
usuario influencia fortemente sua experiéncia no metaverso e a construcao de vinculos
com outras pessoas a partir de interesses em comum. Conclui-se que o metaverso
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¢ um espaco virtual no qual convergem diversos tipos de pensamentos e agdes, nao
necessariamente limitados, e que se reinventam continuamente ao longo do tempo.

Palavras-chave:Metaverso, VRChat, etnografia digital, interagdo virtual, formagdo de
grupos, contexto social.
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