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ES Resumen: Este articulo analiza la violencia sexual digital (VSD) en entornos videoludicos mediante un
estudio sociotécnico comparativo entre Grand Theft Auto Roleplay (GTA RP) y VRChat. Basandose en una
etnografia de affordances, la investigacion explora como las protesis digitales y el disefio algoritmico
reconfiguran la experiencia de las usuarias. El estudio utiliza los conceptos de continuum, hibridaciéon y
cuerpo digital para demostrar que las agresiones en entornos inmersivos no son meras representaciones,
sino vivencias encarnadas con impacto somatico y traumatico real. Mientras que en GTA RP la violencia se
vincula a normas sociales y el chat de voz, en VRChat el uso de tecnologia haptica y el seguimiento de
movimiento transforman el avatar en una extension directa del cuerpo fisico, amplificando la vulnerabilidad
y permitiendo agresiones espaciales y tactiles.
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ENG Djgital prostheses and embodied experiences: A sociotechnical
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Abstract: This article analyzes digital sexual violence (DSV) in gaming environments through a comparative
sociotechnical study of Grand Theft Auto Roleplay (GTA RP) and VRChat. Based on an ethnography of
affordances, the research explores how digital prostheses (headsets, motion sensors) and algorithmic design
reconfigure the female user experience. The study employs the concepts of continuum, hybridization, and the
digital body to demonstrate that aggressions in immersive environments are not merely representations but
embodied experiences with real somatic and traumatic impact. While violence in GTA RP is linked to social
norms and voice chat, in VRChat, the use of haptic technology and motion tracking transforms the avatar into a
direct extension of the physical body, amplifying vulnerability and enabling spatial and tactile aggressions.
Keywords: ethnography; mass culture; sexual harassment; video games; virtual reality.
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1. Introduccion

Este articulo propone un analisis comparativo sobre
la Violencia Sexual Digital (VSD) en dos entornos di-
gitales con logicas de interaccion diferenciadas:
VRChat, una plataforma de mundos virtuales basada
en la socializacion mediante avatares y realidad vir-
tual, y Grand Theft Auto Roleplay (GTA RP), una mo-
dalidad de juego donde los usuarios interpretan per-
sonajes y normas sociales estrictas dentro del
universo del videojuego Grand Theft Auto V (GTA V).
El estudio articula los conceptos de continuum, hibri-
daciony cuerpo digital para comprender la compleji-
dad de la experiencia videoludica contemporanea.
Como productos culturales de gran influencia, los
videojuegos ofrecen experiencias interactivas que,
segun Helen Thornham (2013), constituyen vivencias
encarnadas (embodied experiences) con un profun-
do impacto en la subjetividad de quienes juegan. No
obstante, estas vivencias no son uniformes, varian
significativamente en funcion del disefio del entorno,
las mecanicas de interaccion y las normas internas
de cada plataforma (Anyo, 2016).

Entendemos la VSD como acciones de caracter
sexualmente agresivo que se perpetran, reproducen
y comparten con tecnologias de comunicacion digi-
tal (Powell y Henry, 2018, p. 5). En entornos inmersi-
vos, factores como el anonimato y la itinerancia de
contenidos consolidan nuevas formas de violencia
machista (Pedraza, 2019). La seleccion de GTARP y
VRChat responde a una légica metodoldgica estra-
tégica. Por un lado, GTA RP constituye un escenario
idoneo para examinar la VSD en el marco del juego
de ordenador. A diferencia de otras modalidades on-
line, el roleplay se fundamenta en la interpretacion
persistente de personajes y en una cotidianidad al-
ternativa que exige la interaccion verbal obligatoria
en tiempo real. La relevancia de GTA RP reside en su
condicion de espacio socialmente transformado: al
ser un entorno donde las dinamicas de poder, las
normas y la identidad de los personajes son co-
creadas pory para la propia comunidad. En ese dise-
fo algoritmico comunitario, las estructuras de opre-
sion del mundo fisico no solo se replican, sino que se
integran en la narrativa del juego, convirtiendo la
agresion en una parte constitutiva de la experiencia
compartida.

Si en GTA RP la pantalla actia como un marco
de separacion, en VRChat el uso de cascos (HMD),
traje, guantes y sensores de movimiento elimina
esa distancia, permitiendo que el avatar sea una
extension directa de la gestualidad corporal de la
usuaria y experimentando la ilusidon de imbricacion
con el cuerpo virtual. Esta plataforma es funda-
mental para este estudio porque permite analizar la
VSD desde la ‘encarnacién digital’. La inmersion
profunda permite a los agresores simular movi-
mientos corporales sexuales con gran precision y
emitir sus sonidos a través del micréfono. Las dife-
rentes salidas de sonido y los chalecos hapticos,
entre otros complementos, permiten sentir fisica-
mente estas violencias. En este sentido, las agre-
siones en VRChat no son solo verbales, sino espa-
ciales, somaticas y/o hapticas. La alta sensacion
de presencia en la plataforma se traduce neurol6-
gicamente. En definitiva, la invasion del espacio
personal y el contacto visual no consentido en
agresiones fisicas (Van Loon et al., 2018). Por tanto,

la comparacion entre ambos permite cumplir con
el objetivo de esta investigacion: discernir qué par-
te de la violencia es estructural, es decir, presente
en cualquier entorno digital de socializacioén, y qué
parte esta siendo potenciada por el uso de diferen-
tes protesis digitales y dependiente del nivel de in-
mersion. Mientras GTA RP establece la norma so-
cial, el mundo y la cultura videoludica (Anyo, 2016),
VRChat permite estudiar como el cambio en las
protesis digitales utilizadas reestructura, transfor-
ma y amplia las posibles formas de violencia en la
realidad virtual.

Analizar la VSD en VR exige atender a la profunda
hibridacion entre el cuerpo fisico y el digital, supe-
rando la dicotomia online-offline mediante la I6gica
del continuum. Desde la perspectiva de |la Teoria del
Actor-Red (Latour, 2008), el cuerpo en este entorno
deja de ser una entidad bioldgica aislada para confi-
gurarse como un ensamblaje sociotécnico: un nodo
donde la agencia no es propiedad exclusiva del suje-
to humano, sino que se distribuye entre este y la
agencia de las protesis digitales: toda aquella herra-
mienta tecnoldgica que permita extender nuestras
acciones en el espacio digital (visores, mandos, tra-
jes, controladores, o los que el dispositivo permita).
En este sentido, el cuerpo digital opera como un
cuerpo protésico (Ardévol y Gomez Cruz, 2012;
Boellstorff, 2021), donde los dispositivos tecnoldgi-
CcOs no actuan como meras herramientas inertes o
interfaces pasivas, sino como mediadores activos
que reconfiguran la subjetividad y la respuesta neu-
robiolégica, diluyendo las fronteras ontoldgicas onli-
ne-offline tradicionales.

Esta integracion técnica intensifica la sensacion
de presencia y encarnacion, permitiendo que la red
de actantes produzca una realidad fenomenoldgica
donde las interacciones del avatar se procesan
como vivencias del yo fisico. En consecuencia, las
agresiones sexuales en VR no se perciben como re-
presentaciones en pantalla, sino como vulneracio-
nes ejecutadas a través de la mediacion tecnoldgica.
Las protesis digitales ejercen su agencia al traducir
la VSD en una experiencia somatica, permitiendo
que la agresion atraviese la interfaz y se inscriba
como un trauma real en el cuerpo fisico de las usua-
rias (Van Loon et al., 2018). Por ello, la necesidad de
esta investigacion reside en analizar cémo la VSD se
amplifica segun la mediacion tecnoldgica.

2. Metodologia

Las plataformas a las que se accedid presentan unas
particularidades unicas en relacion con otros espa-
cios en el entorno videoludico, en el sentido de que
se configura como un espacio digital cuyo disefio se
inscribe en las légicas arquitectonicas propias del
videojuego (Navarro Reddn, 2020). En este caso,
para hacer observaciones en el campo, se tuvo que
considerar el disefio de las plataformas de VRChat,
asi como las affordances de las protesis tecnologi-
cas asociadas —visores, mandos y dispositivos hap-
ticos—. Segun James Gibson (1977), las affordances
surgen de la relacion entre las propiedades materia-
lesy superficiales de un entornoy el cuerpo que inte-
ractua con él. En este sentido, los visores, mandos y
dispositivos hapticos posibilitan la encarnacion de la
VSD en el cuerpo del personal investigador, lo que
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provoco que la observacion en VRChat reverberase
con una investigacion previa realizada en el video-
juego de rol GTA RP.

Esta propuesta metodolégica aborda los desa-
fios del estudio de la VSD en entornos videoludicos
mediante una deriva etnografica (Moretti, 2011). El di-
sefio consiste en una etnografia de affordances
(Gongalves, 2020) comparativa entre VRChat y GTA
RP para analizar como sus arquitecturas e interfaces
impactan en la perpetracion de violencias. Este en-
foque permite explorar las posibilidades de sociali-
zacion y las relaciones dinamicas entre el disefo di-
gital y las practicas socioculturales de la poblacion
estudiada. La investigacion sigue un disefio incre-
mental basado en un estudio previo sobre GTA RP
(Gallego-Marquez, 2023), que categoriz6 las affor-
dances y dinamicas de poder en el rol convencional.
Estos hallazgos son la base comparativa para
VRChat, que actua como una extension cualitativa
de las acciones presentes en el juego de ordenador.
Asi, mientras GTA RP ofrece el marco de referencia
sobre normasy jerarquias comunitarias, VRChat per-
mite analizar como la inmersion total y las protesis
digitales reconfiguran la VSD en una vivencia corpo-
ralmente directa y encarnada. En un inicio se selec-
cion6 GTA RP, la version roleplay del videojuego base
GTA V. Este titulo continua dentro de los 10 videojue-
gos mas vendidos en 2025 tanto para consolas
como para PC (AEVI, 2025). Se trata de un videojue-
go que ha sido un hito histoérico tanto a nivel econo-
mico como a nivel técnico, implementando multitud
de novedades a nivel de disefio algoritmico y hacien-
do historia en el ambito del roleplay online (Grayson,
2019). No obstante, su etiqueta PEGI 18 advierte de
un contenido que incluye violencia explicita y violen-
cia sexual, elementos que forman parte de la arqui-
tectura narrativa del juego original. Al ser un entorno
masivo y de referencia, GTA RP se convierte en el
escenario ideal para observar como las jugadoras
navegany transforman un espacio disefiado bajo pa-
rametros de violencia y masculinizacion. Su inmer-
sion excepcional y las multiples posibilidades de in-
teraccion que ofrece su cddigo son, precisamente,
las que permiten que la comunidad de roleplay co-
cree dinamicas sociales complejas donde la VSD
puede manifestarse en formas muy concretas del
ambito videoludico.

La seleccién de VRChat para este estudio frente
a otras plataformas se fundamenta, en primer lugar,
en el crecimiento exponencial y la magnitud de su
comunidad. Segun la base de datos SteamDB
(2025), el 1de enero de 2025 se alcanzo un pico his-
torico de 66,824 jugadores simultaneos en Steam.
VRChat resulta idéneo para el estudio por la gran
cantidad de avatares personalizables y mundos ge-
nerados por la comunidad user-generated que per-
miten la reunién e interaccion virtual, asi como mos-
trarse para las usuarias como un espacio de
reapropiacion (Costanza-Chock, 2020) y de cons-
truccion cultural comunitaria. También tiene una
notable influencia en medios de entretenimiento
digital interactivo, como la plataforma Twitch, don-
de predomina un publico gamer que consume con-
tenido en vivo, principalmente videojuegos, durante
varias horas diarias (Streamscharts, 2026).
Finalmente, esta plataforma facilita la recoleccion
de informacion sobre la realidad estudiada, ya que

admite la participacion tanto de personas usuarias
con dispositivos de realidad virtual como usuarias
de ordenador (Eckmann, 2024).

En GTA RP, el trabajo de campo se llevé a cabo
durante un periodo de cuatro semanas, con una in-
mersion diaria de entre tres y cinco horas, coinci-
diendo con las franjas de mayor actividad del servi-
dor. Durante este tiempo, la observacion no se limito
alas acciones de las usuarias, sino que se centré en
como la infraestructura técnica (el chat de voz de
proximidad, el sistema de animaciones o la persona-
lizacion de avatares) actua como una condicion de
posibilidad para la VSD. Para el registro de esta etno-
grafia, se utilizd el software Open Broadcaster
Software (OBS project, 2024), capturando tanto la
gestualidad digital de los avatares como la dimen-
sidn sonora de las interacciones. Esta recopilacion
de datos se sistematizé mediante un diario de cam-
po para ubicar espacialmente las affordances del
entorno. De este modo, la observacion permitio do-
cumentar como las normas del rol y las mecanicas
del juego se entrelazan para crear un espacio donde
las agresiones pueden ser naturalizadas como parte
del disefo, facilitando asi un analisis profundo de la
relacion entre el cédigo del videojuego y la experien-
cia encarnada de la usuaria.

En VRChat, el trabajo de campo se replicé con una
inmersion intensiva durante un mismo periodo tem-
poral, priorizando las instancias publicas y semipubli-
cas de socializacion. En este entorno, la observacion
trascendio la visualidad para centrarse en la agencia
del ensamblaje técnico, se analizé como el audio, el
seguimiento de movimiento en tiempo real (full-body
tracking) y las dindamicas de los avatares (physbones)
operan ho como meros adornos estéticos, sino como
mediadores que configuran la vulnerabilidad. Para el
acceso se utilizaron gafas MetaQuest 2 con sus man-
dos originales, sin afiadidos hapticos. El registro me-
diante OBS en primera persona permitié documentar
tanto lainteraccion visual como la proxémicay la inva-
sion del espacio peripersonal. La sistematizacion en
el diario de campo puso especial énfasis en la feno-
menologia de la presencia, registrando cémo la in-
mersion sensorial y la sincronizacion entre el movi-
miento fisico y el digital facilitan que las agresiones
sean procesadas somaticamente.

Durante el trabajo de campo, para evaluar el ni-
vel de inmersion en VR y la naturaleza de las inte-
racciones entre personas usuarias y el entorno, se
abordaron cuestiones técnicas, corporales y rela-
cionales mediante el registro de las funcionalida-
des de la plataforma y la observacioén de la percep-
cion y negociacion de acciones por parte de la
persona usuaria en el espacio de VRChat. Para ello,
la etnografia de affordances la realizaron dos inves-
tigadoras: una primera, que llevo a cabo la inmer-
sion en la realidad virtual; y una segunda, que ob-
servaba desde una retransmision en el ordenador y
tomaba notas en un diario de campo. La selecciéon
de las investigadoras fue debida a que ambas tuvie-
ron una socializacion de género ligada a la cons-
truccion de sus feminidades. Esto junto a la forma-
cion de ambas investigadoras en materia de género
facilitod la identificacion de los diferentes tipos de
violencias en estas plataformas.

En la elaboracion del analisis critico, se elabora-
ron dos ciclos de codificacion. Primero, se elaboro
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una codificacion descriptiva (Saldana, 2013) ya que
es un método de codificacion que nos permitio ma-
nejar los datos de la etnografia en VRChat con mayor
eficacia, y asi poder cruzar las observaciones con los
resultados de la investigacion en GTA RP. Tras haber
realizado el primer ciclo de codificacion, se utilizé el
pattern coding como método en el segundo ciclo
para agrupar las categorias en temas (Miles y
Huberman, 1994). Este procedimiento funciona
como un meta-coédigo que identifica temas emer-
gentes o configuraciones explicativas, permitiendo
agrupar el material disperso en unidades de analisis
mas significativas y parsimoniosas. A través de este
filtrado inferencial, se elaboraron las tablas que reco-
gen los tipos de affordances que habilitan la VSD.

En relacion con las cuestiones éticas, el estudio
de la VSD en contextos de VR constituye un ambito
que genera tensiones tanto para el personal investi-
gador, debido a su exposicidon a entornos potencial-
mente violentos, como para los propios sujetos de
investigacion, cuya vulnerabilidad debe ser revisada
de manera critica. Teniendo en cuenta estas consi-
deraciones, los servidores en los que se llevo a cabo
la etnografia en VRChat han sido anonimizados con
el fin de salvaguardar la identidad fisica de las perso-
nas participantes dentro de la muestra. Asimismo,
siguiendo las recomendaciones de la Asociacion de
Investigadores de Internet (Association of Internet
Researchers [AolR], 2025), se sostiene que, ante
todo, debe priorizarse la proteccion del personal in-
vestigador frente a los riesgos de acoso, hipervigi-
lancia y ciberviolencia que pueden afectar especial-
mente a identidades situadas en la otredad.

Desde esta perspectiva, nuestra ética se funda-
menta en la premisa de que todo conocimiento es
situado y debe estar vinculado al desarrollo de bue-
nas practicas de cuidado feministas. Esto implica
repensar nuestra interaccion con entornos que
cuestionan la concepcion dicotdmica tradicional de
los espacios, asi como reflexionar sobre la manera
en que nuestra presencia irrumpe en el espacio
observado.

3. La cotidianeidad onlife: El continuum, la
hibridacion online-offline y el cuerpo
digital

La comprension de la VSD en entornos inmersivos
exige un marco tedrico que trascienda la dicotomia
tradicional entre lo fisico y lo virtual, situando nuestra
investigacion en lo que se define como una cotidia-
neidad ‘onlife’ (Floridi, 2016), es decir, comprende-
mos que las practicas y ritos de lo cotidiano se em-
barcan entre lo online y lo offline. Para abordar la
complejidad de la experiencia digital contempora-
nea, es preciso analizar la relacion entre las usuarias
y los artefactos digitales bajo la premisa de que es-
tos no son meras herramientas pasivas, sino actan-
tes con capacidad de agencia que configuran activa-
mente la accion social (Latour, 2008). En esta red de
interacciones, la experiencia de juego surge de una
negociacion constante de sentidos donde las proéte-
sis y dispositivos no sélo amplifican funciones huma-
nas, sino que configuran identidades hibridas y nue-
vas formas culturales. Este escenario se articula
fundamentalmente a través de los conceptos de
continuum e hibridacién online-offline.

El continuum (Liedloff, 1975) permite describir la
realidad social como un espectro dinamico que re-
chaza las divisiones rigidas, facilitando un analisis
donde las practicas digitales y offline no se presen-
tan como dimensiones opuestas, sino como puntos
interrelacionados de un mismo flujo vital. Por su par-
te, la hibridacion sociotécnica remite a procesos
donde dimensiones antes separadas se combinan
para dar lugar a nuevas estructuras y significados
que exceden lo conocido (Dominguez Figaredo,
2012).

La aplicacion conjunta de estos marcos permite
comprender por qué la VR Yy el roleplay son ejemplos
paradigmaticos de hibridacion y continuum. En la
VR, la frontera entre lo corporal y lo tecnolégico se
disuelve mediante la sincronizacion sensorio-motriz:
cuando la interfaz elimina la latencia y el movimiento
fisico se traduce de forma idéntica en el avatar, el ce-
rebro deja de tratar al dispositivo como una herra-
mienta externa para integrarlo en su esquema cor-
poral. Por su parte, en el roleplay la hibridaciéon es de
naturaleza subjetiva; el usuario proyecta su identidad
en el personaje, eliminando la distancia reflexiva en-
tre el ‘y0’' y su representacion digital (Goffman, 1959).
En ambos casos, el videojuego deja de ser un espa-
cio separado para convertirse en una experiencia
encarnada donde los limites que separan lo tecnol6-
gico de la carne se vuelven invisibles, trasladando la
vulnerabilidad del cuerpo fisico directamente a la
materialidad del avatar.

Esta integracion sociotécnica situa al cuerpo di-
gital como la pieza central del analisis. Partiendo de
la premisa de que este constituye una extension del
cuerpo fisico, el cuerpo digital supera la definicion
tradicional de representacion humana en entornos
virtuales (O’'Riordan, 2011) para manifestarse como
una fragmentacion o adaptacion del sujeto en espa-
cios mediados. Esta reconfiguracion permite una
comprension de la corporalidad que trasciende la
concepcion antropomorfica y organica, desafiando
las nociones clasicas de lo corpoéreo (Haraway, 1988)
y superando el imaginario offline (Arrubla, 2021). En
los videojuegos, esta entidad adquiere una materia-
lidad critica; el avatar no es un objeto inerte, sino un
‘cuerpo incorporeo’ e intangible que funciona como
rastro identitario y emocional (Aliev, 2024). A través
de un proceso de co-presencia multidispositivo
(Garcia-Mingo et. al., 2025), el cuerpo se ‘des-com-
pone’ y ‘re-compone’ en el tejido social digital, per-
mitiendo que diversas facetas del yo coexistan de
forma paralela (Zafra, 2010). Incluso en personajes
predefinidos, estos operan como ‘cascarones’ o
‘protesis’ que la persona videojugadora rellena con
su propia identidad, estableciendo un vinculo sim-
bidtico similar al de la vestimenta en el espacio
fisico.

Bajo una perspectiva de ética digital feminista,
este cuerpo digital no es neutro, sino que esta si-
tuado y condicionado por las arquitecturas y affor-
dances de las plataformas (Soto-Casas, Gallego-
Marquez y Bedate, 2026). La personalizacion del
avatar —como reflejo de como deseamos ser perci-
bidos (Agustin, 2018)— a menudo reproduce las 16-
gicas sociales y de poder que estructuran la vida
cotidiana (Taylor, 2016; Pearce, 2018), en un proceso
de rostrificacion o resignificacion de la identidad vi-
sual (Roncero, 2012). Esta conceptualizacion es
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fundamental para explicar el impacto de la VSD: al
ser el cuerpo digital una prolongacion sensorial y
politica del yo, cualquier agresion al avatar —como
las documentadas en VRChat (Ortiz, 2022)— consti-
tuye una vulneracion real de la integridad del sujeto.
Los avances en realidad virtual y dispositivos hapti-
cos (Buongiorno, 2019) no hacen sino estrechar
este vinculo, demostrando que la vulneracién del
cuerpo digital no es una simulacion, sino una afec-
tacion somatica y politica directa en la subjetividad
de las usuarias.

4. VSD en entornos videoludicos:
Comparando la realidad virtual con el
roleplay

En este apartado se presentan los hallazgos deriva-
dos de la etnografia de affordances realizada en
VRChat y su analisis comparativo con las dinamicas
observadas en GTA RP. El objetivo es desgranar

como el diseno algoritmico de estas plataformas no
solo media la interaccién social, sino que configura
activamente las condiciones de posibilidad para la
VSD. A través de la sistematizacion de los datos en
matrices de affordances, se examina la relacion en-
tre el disefio de los entornos virtuales, la inmersion
protésicay la experiencia encarnada de las usuarias,
evidenciando el impacto de estas tecnologias en la
perpetuacion del continuum de violencia.

En primer lugar, la Tabla 1 sistematiza las affor-
dances y las posibilidades de VSD identificadas en
GTARP. Por razones éticas, los datos proceden de un
servidor anonimizado; si bien la modularidad de la
plataforma permite variaciones técnicas mediante
scripts 0 mods segun la comunidad, los elementos
descritos representan las mecanicas mas transver-
sales. Estas constituyen la base técnica sobre la que
se asientan las dinamicas de interacciony, por consi-
guiente, las manifestaciones de VSD.

Tabla 1. Affordances que facilitan VSD en GTA RP. Fuente: Elaboracion propia

editan sélo al inicio;
vestimentay cabello pueden
modificarse durante toda la
experiencia.

personalizacion
del personaje

Affordances Descripcion Posibilidades de VSD Ejemplos
Avatares femeninos El avatar femenino estandar
o . . | hipersexualizados bajo la es delgado y con curvas
Personalizacion de apariencia: ) - g .
. . mirada masculina. Existe una | pronunciadas. Aunque hay
L. rasgos fisicos y faciales se 9 ) . .
Creaciény sancion verbal —insultos— variedad de ropa, la etnografia

ante estéticas no normativas,
vinculando el uso de
personajes femeninos con
experiencias recurrentes de
acoso sexual.

registro ataques verbales
(insultos como ‘criminal’ o
‘marimacho’) cuando se
usaban prendas anchas o de
estética masculina.

Movimientos predefinidos

La siguiente animacion se
podia realizar sin pedir
consentimiento:

Animaciones

mediante comandos. Se
dividen segun la necesidad de
consentimiento —opcional en
acciones comunes y
obligatorio en animaciones
sexuales explicitas
diferenciadas—.

Simulacién de actos sexuales
no consentidos —besos,
‘perreo’— e invasion del
espacio intimo mediante el
uso de animaciones de
contacto o proximidad.

Chat de voz de
proximidad

Chat de voz en tiempo real
con audio espacial. El
volumen varia segun la
proximidad entre personajes.

Emision de contenido lascivo
(gemidos/insultos) y
asignacion de etiquetas
degradantes tras identificar el
género de la usuaria.

Durante la etnografia, este
método servia a los
perpetradores para decidir su
interaccion. Ante personajes
femeninos con voz ‘de mujer’,
las interacciones se centraban
mayoritariamente en el ligue 'y
el ambito sexual.

Chat escrito de
proximidad

Se utiliza generalmente para
describir acciones o estados
que el motor grafico no
muestra (ej: /me se pone
nervioso’).

Narracion impuesta de
contactos sexuales y
vulnerabilidad. La negativa de
la jugadora a participar en
estas escenas se sanciona
con la expulsion del servidor
bajo el pretexto de ‘negar rol'.

Se documentaron casos de
violaciones narrativas
impuestas via chat escrito sin
consentimiento previo. Las
victimas prosiguen con la
agresion por miedo a las
represalias sociales o ala
expulsion del servidor bajo la
premisa de ‘negar rol'.
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Affordances Descripcion

Posibilidades de VSD

Ejemplos

Envio de mensajes privados
escritos mediante comandos,
requiriendo conocer el
nombre de usuario del
destinatario.

Chat escrito
privado

Posibilidad de acoso
mediante chat escrito, ya que
estos mensajes no se pueden
bloquear y aparece siempre
que estés conectada.

Sin casos registrados en la
etnografia debido a la
dificultad de obtener los
nombres de usuario, ya que
estos son raramente
mencionados en la
interaccion.

Dispositivo maovil integrado
con simuladores de redes
sociales —Tinder, Instagram,
Twitter/X— que permiten la
interaccion entre jugadores.

Redes sociales
dentro del juego

Posibilidad de acoso via redes
sociales y de exposicion
publica no deseada. También
hay posibilidad de compartir
nudes no deseados.

Asi se ven las redes sociales:

Dispositivo movil integrado
con un simulador de
WhatsApp; permite la
mensajeria privada entre
jugadores mediante el
intercambio de numeros
telefénicos del juego.

Mensajeria a
través del movil
dentro del juego

Existe riesgo de acoso por la
mensajeria del movil, dandose
situaciones donde se obliga a
los avatares femeninos a
compartir su numero de
teléfono.

Caso etnografico
documentado: la entrega
forzada del numero de
contacto resulté en el acoso
de la investigadora por parte
de otro usuario.

La reproduccion de la VSD en GTA RP se susten-
ta sobre una contradiccién fundamental entre el di-
sefo técnico y la praxis social. Por un lado, la arqui-
tectura del juego despliega una serie de dinamicas
orientadas a maximizar el realismo —como el chat
de voz de proximidad, el chat escrito y el uso de
aplicaciones moviles integradas en la ficcion— que
son instrumentalizadas sistematicamente como
canales para la agitacion y la agresion. Esta violen-
cia no se dirige de manera indiscriminada hacia el
‘personaje’ femenino como entidad narrativa, sino
que el uso del chat de voz actua como una herra-
mienta de cribado para identificar y seleccionar a la
usuaria real tras el avatar; el objetivo es violentar la
identidad de la mujer, no la del objeto digital. En
este contexto, cualquier desviacion de los canones
de feminidad hegemodnica dentro del servidor con-
lleva un castigo social y una intensificacion de la
VSD. Este fendmeno evidencia que lo ‘socialmente

aceptado’ como femenino no es una esencia, sino
una construccion impuesta, reforzando la tesis de
Simone De Beauvoir (1949) sobre la alteridad im-
puesta a la mujer y la teoria de la dominacion mas-
culina de Pierre Bourdieu (1998). Asi, el incumpli-
miento de la performance de género esperada en el
espacio virtual activa mecanismos de sanciéon que
devuelven a la jugadora a una posicion de subordi-
nacion a través de la violencia.

En la realidad virtual, la VSD trasciende la pantalla
y se experimenta fisicamente, evidenciando el conti-
nuum online-offline al hibridar violencias tradiciona-
les con nuevas agresiones como el tocamiento vir-
tual no consentido. El andlisis de las affordances
sociotécnicas revela como el anonimato, la ausencia
de restricciones fisicas y la falta de marcos sancio-
nadores facilitan conductas violentas hacia las usua-
rias. La Tabla 2 detalla las affordances que facilitan la
VSD en Meta y VRChat:

Tabla 2. Affordances que facilitan VSD en VRChat. Fuente: Elaboracién propia

electronico o vinculacion con
Steam.

Affordances Descripcion Posibilidades de VSD Ejemplos
La cuenta verificada es
. . .. | ambivalente: por un lado,
El acceso requiere verificacion o g
: facilita el rastreo y sancion de
. de cuenta mediante correo _
Registro perpetradores; por otro,

aumenta la localizaciéon y
exposicion de las posibles
victimas.
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Affordances

Descripcion

Posibilidades de VSD

Ejemplos

Interaccion con

Interaccion por voz en salas
publicas (exteriores a la

Este disefio puede ser hostil
por dos razones: primero, la
VOz se usa para ‘leer’ el
género, exponiendo mas a
quienes tienen voces

Al adentrarte en las salas
virtuales, encuentras
mecanismos de cierre y
exclusion, asi como los
diferentes usuarios:

comunidad, mas alla de los

el resto de plataforma de inicio) o en femeninas. Segundo, genera
usuarias salas privadas sujetas a indefensién y expulsion de la
peticidon de entrada. victima, quien debe
abandonar el espacio al no
poder solicitar la expulsion del
agresor.
Predominan los avatares
Por lo que observamos, los
creados, descargados o . .
. avatares femeninos tienden a
Avatares personalizados por la

ser hipersexualizados e
infantilizados.

modelos base disponibles.

La sistematizacion de las affordances en VRChat,
permite comprender como la VSD trasciende el en-
torno virtual para replicarse en la dimension fisica
de las usuarias. Este fendmeno de hibridacion exige
un analisis que priorice las memorias encarnadas
de las victimas para prevenir la retraumatizacion en
espacios de inmersion. Bajo esta arquitectura téc-
nica, las affordances de apropiacion del avatar o
embodiment alteran la percepcion corporal y la au-
topercepcion, lo que puede inducir cambios signifi-
cativos en el comportamientoyla empatia (Banakou,
Hanumanthu, y Slater, 2016). No obstante, esta mis-
ma plasticidad es instrumentalizada mediante la
hipersexualizacion de los avatares, un proceso que
trasciende lo estético para convertirse en un acto
politico de construccion identitaria subordinada. En
este escenario, la agencia tecnoldgica se manifies-
ta a través de funcionalidades como el reconoci-
miento de gestos y las restricciones de movimiento,
elementos que reconfiguran la experiencia corporal
y que, ante asimetrias en el dominio técnico, gene-
ran una vulnerabilidad social diferencial y desigual-
dades estructurales en la gestion de la identidad. Al
ser una violencia mas inmersiva, es crucial integrar
protocolos de seguridad en el disefio para prevenir
su aumento (Ortiz, 2022).

Finalmente, la fragmentacion comunicativa y la
integracion multiplataforma en VRChat obligan a
una gestion constante de la privacidad a través de

sistemas de control diferenciados. Como senala
Blanco-Ruiz (2022), la modificabilidad de la priva-
cidad y la exposicion de datos configuran activa-
mente los riesgos de violencia, manifestados en
interacciones no consentidas que se ven agrava-
das por la capacidad técnica de grabar y difundir
contenidos con facilidad. Esta instrumentalizacion
maliciosa de objetos interactivos y mecanicas de
proximidad (Carrillo y Chacon, 2021) evidencia que
la VSD en VRChat no es una falla del sistema, sino
una posibilidad inscrita en su propio disefio socio-
técnico, el cual debe ser repensado para garanti-
zar la integridad subjetiva y la agencia de las
usuarias.

En cuanto a la comparacion de affordances facili-
tadoras de VSD en VRChat y GTA RP, en la Tabla 3
podemos observar los posibles usos que se pueden
hacer de los disefios algoritmicos para ejercerla.

Al comparar las experiencias en realidad virtual y
en ordenador, se observa que la diferencia funda-
mental entre ambos entornos radica en el grado de
inmersion. Los trabajos de campo realizados en
GTA RP y en la plataforma VRChat evidencian que
las affordances que facilitan la VSD se basan en ele-
mentos similares: el disefio del avatar y, especial-
mente, el uso del chat de voz. En plataformas como
GTA RP, la VSD se manifiesta principalmente a tra-
vés de la hipersexualizacion de avatares femeninos
y el uso del chat de voz como medio de acoso o
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intimidacion. Sin embargo, la creacion de avatares
infantilizados o con caracteristicas extremas re-
quiere mayor pericia técnicay suele estar mas res-
tringida. En cambio, en entornos como VRChat, la
facilidad para modificar y personalizar avatares per-
mite la proliferacion de representaciones hiper-

facilita la conexion entre plataformas, a diferencia
de GTA RP, por lo que facilita a su vez la geolocaliza-
cion de las posibles victimas. Esta caracteristica,
junto con lainmediatezy el realismo del chat de voz,
genera un contexto especialmente propicio para la
reproduccion de dinamicas de violencia simbdlicay

sexualizadas e

infantilizadas. VRChat,

ademas,

sexual (Blanco-Ruiz, 2022).

Tabla 3. Affordances que facilitan VSD comparadas en VRChat y GTA RP. Fuente: Elaboracion propia

y para jugar

Affordance VRCHAT GTARP Comparacion Uso VSD
Herramienta principal de
reconocimiento de género. Sila voz se

Chat de voz | Obligatorio Obligatorio para interactuar | lee como femenina, la usuaria

experimentara mayores situaciones
relacionadas con la VSD (Gallego-
Marquez, 2023)

Su uso es marginal,
practicamente se utiliza
entre personas que ya se
tienen agregadas.

Chat escrito

Uso importante para el
juego. Se utiliza como
complemento alavozyes
imprescindible. El uso esta
muy reglado y las normas
son muy estrictas. Se utiliza
para describir situaciones.

En ambos casos se puede utilizar el
chat como herramienta para ejercer
VSD. Sin embargo, al ser su uso
imprescindible en el caso de GTA RP,
hay una mayor predisposicion a que se
den situaciones de violencia.

Creado por la comunidad,
puede introducir cualquier

Creado por la comunidad,
pero mediado por el disefio
de GTA V. Hay unas

En ambos casos los avatares femeninos
estan hipersexualizados, sin embargo,

redes sociales. También
conexion con Steam.

plataformas

conexion con la plataforma
de Rockstar.

Avatar avatar que haya sido opciones de disefo en el caso de VRChat existen ademas
creado en 3D. preestablecidas, aunque avatares femeninos infantilizados.
estas son muy amplias.
En ambos casos podria darse un
. . . . seguimiento del perfil en otras
. Para registrarte necesitas Para registrarte necesitas .
Registro plataformas, sin embargo, las cuentas
una cuenta de Steam. una cuenta de Rockstar.
de Rockstar suelen tener menos datos
de las jugadoras.
Se pueden agreqar En este caso, hay una mayor posibilidad
Agregar P 9 . 9 No hay posibilidad de de rastreo en VRChat ya que solicitar
personas solicitando . . )
personas . . agregar, de ninguna forma. | amistad dentro del juego es muy
amistad en el propio juego. . .
accesible y sencillo.
Conexion con tu cuentade | Se puede conectar aun
Conexion Meta y, por lo tanto, si las DISF:OI‘d, _pero no gs Habria mucha mayor rastreabilidad y
con otras tienes vinculadas, a tus obligatorio. Solo tiene

geolocalizacion en VRChat.

Interaccion libre. Las
protesis captaran tu

Interaccion | movimiento con tu cuerpo
corporal fisicoy lo reproduciran en
entre el entorno online. No hay
avatares. opcion a pedir

consentimiento para
interactuar.

Las interacciones
dependen del disefio del
servidor: la disefhadora
decide qué acciones incluir
(abrazos, besos, etc.) y
determina en cuales de
ellas es obligatorio solicitar
consentimiento previo.

Debido a la libertad de interacciony su
disefno, VRChat facilita mas la VSD al
replicar sin limites los movimientos del
cuerpo fisico. En cambio, GTA limita las
interacciones segun las acciones
previamente disefiadas en el servidor.

5. Conclusiones

A partir del analisis comparativo de las affordances
sistematizadas en este estudio, es posible discernir
entre los componentes estructurales de la VSD vy
aquellos potenciados por la mediacion técnica. Los
resultados confirman que la VSD es una violencia

sistematica que no depende de un fallo técnico pun-
tual, sino que se adapta plasticamente a las posibili-
dades del entorno para perpetuarse. Mientras que
en GTA RP la agresion se amolda a la narrativa del
juego, utilizando el ‘rol’ y el chat de voz para hostigar
a la usuaria tras el personaje, en VRChat la violencia
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se adapta a la tridimensionalidad, transformandose
en una invasion fisica del espacio personal o en to-
camientos no consentidos mediante el seguimiento
de gestos en tiempo real.

Esta naturaleza adaptativa evidencia una violen-
cia estructural que opera con independencia de la
interfaz. Elementos como la hipersexualizacion de
los avatares actuan como pilares de una arquitectura
patriarcal persistente, donde el chat de voz es instru-
mentalizado para identificar y castigar la presencia
femenina. Es crucial senalar que esta violencia con-
vive con la efimeralidad y la constante evolucion de
las affordances. El hecho de que las herramientas
digitales cambien o se actualicen no implica la desa-
paricion de la agresion; por el contrario, demuestra
como las herramientas digitalizadas estan transfor-
mando y recreando las formas de violencia, encon-
trando siempre nuevos canales para manifestarse
dentro del disefio técnico.

La investigacion revela, ademas, que esta agre-
sidn es cualitativamente potenciada por las protesis
digitales. En VRChat, el uso de visores (HMD) y senso-
res de movimiento elimina la distancia simbdlica de la
pantalla, haciendo que los dispositivos dejen de ser
herramientas externas para convertirse en extensio-
nes corporales (Haraway, 1996). Esta hibridacion ge-
nera una experiencia integrada donde la violencia
simbdlica se materializa como agresion encarnada.
La disolucion de fronteras explica por qué quienes so-
breviven a la VSD en realidad virtual reportan ansie-
dad, flashbacks y disociacion comparables a los efec-
tos de agresiones fisicas offline (Bellini, 2024).

Por lo tanto, el cuerpo digital deviene un cuerpo
protésico donde la tecnologia intensifica el embodi-
ment, permitiendo que la violencia atraviese el codigo
y se inscriba como un trauma real en la experiencia
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