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RESUMEN

Fortnite es un juego online con méas de 250 millones de jugadores. En esta investigacion, se propone un estudio de enfoque
cultural y politico de las identidades de un grupo de adolescentes jugadores de Fortnite a partir de sus manifestaciones
discursivas. Se parte de un andlisis de las manifestaciones discursivas expresadas en un grupo de discusién para analizar
cémo el juego actlia como un vehiculo en el proceso de presentacion de la identidad individual en la vida cotidiana. El estudio
permite profundizar en patrones de comportamiento juvenil en los nuevos contextos digitales y en los rasgos de la relacion
que se establece entre los jugadores a partir de sus diferentes perfiles. Los resultados, muestran cémo se jerarquizan y se
relacionan los jugadores dependiendo de la identidad que construyen durante el juego. Se demuestra que los estudios del
discurso son una herramienta pertinente para el estudio de los videojuegos en determinados contextos socioculturales.

ABSTRACT

Fortnite is an online game with more than 250 million players. In this research, a study of cultural and political identities of a
group of teenage Fortnite players is proposed based on their discursive manifestations. Our methodology proposes an analysis
of the discursive manifestations expressed in a focus group to study how the game acts as a vehicle in the process of
presenting identity in everyday life. This research focus in patterns of teenager’s behavior in the new digital contexts and the
features of the relationship established between the players based on their different profiles. The results show how the players
are ranked and related depending on the identity they build during the game. Also, this prove that the discourse studies is an
important and useful tool for future research in videogames.

PALABRAS CLAVES - KEYWORDS

Fortnite; identidad; andlisis de discurso; grupo de discusién; game studies; videojuegos
Fortnite; identity; discourse analysis; focus group; game studies; videogame
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1. Introduccion

Fortnite (Epic Games, 2017) es un juego online, de mundo abierto, que popularizé el
género Battle Royale! en los videojuegos. Desde su salida, el 25 de julio de 2017, ha
conseguido congregar a mas de 350 millones de jugadores en mayo de 2020 (Clement,
2022), y aglutinar unas ganancias de 2400 millones de délares en 2018 y 1800 millones de
dolares en 2019, convirtiéendose en el juego méas exitoso de la historia (Spangler, 2020).
Este éxito se debe, en parte, a su popularidad en jovenes de entre 8 y 12 afios, a pesar de
que el descriptor de contenido PEGI? lo califica para mayores de 12 afios (Gil et al., 2020).

Detras de este éxito se encuentra su desarrollo multiplataforma, su estética visual
alejada de la violencia explicita y su adaptacién a un modelo de negocio freemium, que
ofrece el producto de forma gratuita, pero introduciendo micropagos por mejoras estéticas.
Una popularidad asociada a una expansion mas alla del propio ambito del juego a través
de plataformas de streaming que han contribuido a la construccién de su identidad y la
constitucion de su capital social (Carter et al., 2020) asi como a una percepcion de
entretenimiento audiovisual asociada a la retransmisién y a la popularidad de los creadores
de contenido (King & de la Hera, 2020). Sin embargo, esta fama ha estado lastrada por
lecturas negativas que sefialan que las practicas de monetizacion implican un riesgo de que
los usuarios puedan desarrollar sintomas de adiccién al juego (King et al., 2020; Gil et al.,
2020). O acusaciones sobre su disefio creado para ser adictivo (Carter et al., 2020b).

Sin embargo, esta preocupacion por los efectos negativos no deberia limitar el interés
por profundizar en la capacidad del videojuego para integrarse como una industria cultural
en la sociedad contemporanea (Keogh, 2015; Muriel & Crawford, 2018). Los videojuegos
representan la principal practica social vinculada con el ocio (Moreno & Venegas, 2020), y
mas alla de sus efectos nocivos “su uso adecuado podria ser un buen complemento en la
formacion, ayudando a reforzar la autoestima o robusteciendo las relaciones sociales”
(Ricoy & Ameneiros, 2016, p. 1294). En ese sentido, esta investigacion se ha interrogado
sobre la capacidad de Fortnite para constituirse como un entorno para incentivar las
inteligencias mdltiples en un espacio social de caracter virtual concluyendo que el
aprendizaje dentro de la comunidad generada por Fornite implica procesos de discurso y
practicas de alfabetizacibn que se asemejan a los contextos educativos tradicionales
(Marlatt, 2019, p. 7).

Por ello, este articulo tiene como objetivo identificar las construcciones identitarias
(desde una perspectiva sociologica con la que se pone el foco en las relaciones politicas y
culturales) que realiza un grupo de adolescentes mientras juega a Fortnite a partir del
estudio de sus préacticas discursivas durante el desarrollo del juego. Esta propuesta, de
caracter exploratorio, aboga, de esta forma, por superar una de las limitaciones habituales
de las investigaciones en el ambito de los Game Studies que suelen prestar atencion al

1 Los videojuegos Battle Royale proponen un desafio a jugadores, que deben eliminar a otros jugadores/
oponentes, mientras evitan quedar fuera de un "area segura"” (el campo de juego se hace mas pequefio), siendo
el ganador el dltimo jugador (o equipo) que sobrevive.

2 El Pan European Game Information (PEGI) hace referencia al sistema europeo de clasificacion por edades
de videojuegos y otros tipos de software de entretenimiento. Se desarrolla a partir de un cuestionario que, una
vez evallado, otorga una clasificacion por edades y otra sobre descripciones del contenido.
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disefio del juego o a la comunidad de jugadores sin plantear visiones holisticas entre ambas
para profundizar en la relacion entre disefio y jugadores.

El enfoque con el que se aborda este estudio se fundamenta en tres premisas teoricas:
a) existe una relacion directa entre discurso e identidad; b) los videojuegos son entornos
digitales en los que se establece un marco social en el que se presuponen diferentes tipos
de identidades entre los jugadores; ¢) pese a sus limitaciones, existen modelos taxondémicos
de los tipos de jugadores que describen roles prestablecidos y que sirven como punto de
partida para analizar las identidades y sus relaciones politicas y culturales.

Esta investigacion se enmarca dentro de una corriente de estudio que aborda el
proceso de configuracion de la identidad a través de los videojuegos que se popularizé con
el marco propuesto por Sherry Turkle en su popular obra La vida en la pantalla: la
construccion de la identidad en la era de Internet a finales del siglo pasado. A partir de ahi,
otras investigaciones han profundizado en ese ambito desde perspectivas muy dispares
(Muriel, 2018). La linea mas popular se ha interrogado sobre el potencial de los juegos
digitales para explorar la propia identidad (Wood & Szymanski, 2020) incluyendo
propuestas comparadas sobre el desarrollo de la identidad en diferentes contextos
culturales (Cwil & Howe, 2020). Un escenario increiblemente prolifico que, desde el punto
de vista de esta investigacion, se ha concretado en el interés por profundizar en la
construcciéon de modelos taxondmicos para definir tipologias o perfiles de jugadores.

La primera taxonomia popular que explicaba las motivaciones de los jugadores de
videojuegos fue desarrollada por Richard Bartle (1990) al analizar los tipos de jugadores en
los juegos en linea y que los identificaba con los tipos de logro dentro del juego en Killers,
achievers, socializers y explorers. Una construccion percibida como poco flexible (Malliet,
2007) y que implicé la actualizacién en torno a un tercer eje -definido como “comportamiento
implicito/explicito”- para subdividir a cada una de las categorias anteriores en subcategorias
donde los achievers responderian a posiciones de planificacion u oportunismo, los explorers
a los rasgos de cientificos o hackers, los socializers a patrones de amistad o de networking
(relaciones sociales para un uso pragmatico o utilitario); y, por ultimo, los killers se dividirian
entre politicos -por su caracter pragmatico- y griefers -jugadores de mala fe o troles-.

Otras categorizaciones tampoco han conseguido escapar a estas criticas. Ni la
inconcrecién de una tipificacion entre hardcore y casual o las construcciones mas habituales
gue se fundamentan la edad y el género tratando de establecer si estos factores afectan a
las preferencias de los jugadores (Terlecki et al., 2011) que han manifestado una tendencia
a la excesiva simplificacion en sus conclusiones (Holm, 2019). En ese sentido, la percepcién
de Yee de que la tendencia, independientemente del criterio empleado, tiende a una
reduccion al estereotipo (Yee, 2006, p. 772) sigue vigente. Por eso, en esta investigacion
optamos de manera pragmaética por utilizar como punto de partida la propuesta de Amy Jo
Kin (2018) que se detallara a continuacion.

2. Metodologia

La metodologia de estudio se desarroll6 en tres etapas; la primera fase implicé la
constitucion del grupo de estudio y el registro de sus practicas discursivas durante la partida;
la segunda incorpor6 el andlisis de las practicas discursivas de los participantes y su
articulacion con la propuesta de Amy Jo Kin (2018); y la tercera fase, realizé el estudio de
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las relaciones politicas y culturales que se generan en el establecimiento social del
videojuego entre las diferentes identidades de jugadores.

2.1. Primera fase: construccién del grupo de discusion y observacion

Para llevar a cabo el estudio, amparado en la Antropologia de la Ciencia y la Tecnologia
(ACT) (Acevedo & Maya, 2016), se disefi6 como herramienta metodolégica un grupo de
discusion®. Las directrices para la seleccion y constitucion perseguian el objetivo de este
estudio ajustandolo a los parametros clasicos de seleccion y constitucion de los grupos de
discusion (Ryan et al., 2013) en los que primaba el interés por las manifestaciones de los
participantes de la manera menos dirigida posible (Silverman, 2014: 205-228). De este
modo, se constituy6 un grupo de seis adolescentes de entre 14 y 10 afios -una muestra de
edades que aseguraba que no hubiese diferencias jerarquicas excesivas y evitar asi
censura estructural en el grupo- que jugasen a Fortnite al menos todos los fines de semana.

El grupo, formado por dos nifias de 10 y 11 aflos y cuatro nifios de 14, 13, 11y 10 afios,
en un primer momento reflexioné sobre el videojuego desde una perspectiva personal -cuél
es si vinculo con el juego- y social -como ven que es la relacion de los demas con el juego-.
Los investigadores partieron de una actitud no directiva, con intervenciones muy reducidas.
La implicacion de los participantes fue total.

Una vez se desarrollé el grupo de discusion, se pasé a la fase de observacion
participante de los sujetos jugando entre ellos en los distintos dispositivos preparados: Play
Station, smartphone, tablet, Switch y ordenador, con el fin de analizar la experiencia ludica
de los jugadores y las interrelaciones generadas entre ellos.

2.2. Segunda Fase: analisis de discurso en funcién de la propuesta de Amy Jo Kin

En esta fase de la investigacion, se utiliz6 como fundamento tedrico la propuesta de
categorizacion de Amy Jo Kin (2018), quien, ante las criticas a la simplificaciéon del modelo
de Bartle, propuso un modelo en el que asociar acciones (en la forma de verbos) a cada
uno de estos jugadores para asociar sus comportamientos. Para ello se desvia en algunos
aspectos de la propuesta original de Bartle para introducir cuatro claves de comportamiento:
competidores, expresivos, colaboradores y exploradores. La breve sinopsis que plantea de
cada uno de ellos es la siguiente:

3 Tenemos en cuenta las limitaciones de este tipo de herramientas: “El grupo de discusién opera (...) como
simulacro de otros espacios de reunion. Es artificial por completo, pero lleva inscritas en él las formas de
comunicacién que son posibles entre grupos naturales” (Canales y Peinado, 1994, p. 29 cit. Martin Criado,
1997, p. 94). Por ese motivo se promovié la maxima distension del grupo a través de diversas estrategias: que
al menos conocieran a una persona del grupo, que realizasen actividades que ayudasen a la relajacion, como
merendar, mientras se realizaba el grupo de discusion o grabar la sesidon con Smartphone o camaras pequefas

para que no se sintieran intimidados.
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Tabla 1

Tipologia de jugadores, descripcion y acciones recurrentes

Nombre Descripcion Acciones/Verbos

Fight

Are motivated by testing their skills and seeing how

they stack up. They find external ranking systems and

zero-sum game mechanics appealing because those Challenge

structures  mirror  their internal dialogue and

POV. Competitors love to develop their skills, showcase

their prowess, and know where they stand within a Showoff

group. They value mastery, learning, and relationship-
building via friendly competition.

Win

Competitors Steal

Compare
Taunt
Are motivated by opportunities for self- Build

expression. They love tools and systems that let them Create
personalize their experience, make their mark, and
express their uniqueness. They'll use any available tools

Expressers to make things that others admire and emulate. They Purchase
value original thought, creativity, hard work, and personal
style. They enjoy customizing backgrounds, fonts, and
avatars. They seek status, recognition, and influence Customize
through creative skill

Design

Decorate

Choose
Comment
Are motivated by working with others towards a Like
greater goal. They love to “win together” and measure
success as collective impact. Collaborators enjoy Greet
Collaborators S . .
participating in groups and teams, forming partnerships, Help
and playing coop games. They value teamwork, shared
learning, and relationship-building via shared tasks. Share
Contribute
Collect
Are motivated by gaining knowledge, exploring View
boundaries, finding loopholes, and knowing the rules that Find
govern a space. Explorers love to poke at systems and
Explorers discover their ins-and-outs. They enjoy accumulating and Rate
P showing off knowledge. Explorers value accurate info, Vote
clever design, and relationship-building via knowledge
exchange. They can enjoy exploring with others, but often Search
it's a satisfying solitary endeavor. Curate
Review

Fuente: Elaboracion propia a partir de Kin (2014).

Las descripciones y acciones anteriores permiten ir encuadrando rasgos (codigos
axiales) que nos podrian ayudar en la codificacion e incluso localizar nuevas expresiones
y/o acciones que se podrian incluir en este proceso.
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2.3. Tercera Fase: interpretacion de los datos

Una vez que se han establecido las identidades de jugadores de los diferentes sujetos,
a partir del grupo de discusion y la observacion participante estudiamos las relaciones
politicas y culturales que se establecen entre ellos segun la propuesta de Goffman (2009)
en su ensayo The presentation of self in everyday life. En este texto, el académico realiza
una aproximacion socioldgica al estudio de la construccion de identidades que los seres
humanos realizan constantemente en su dia a dia. Para él, la identidad (entendida esta
como un conjunto de significantes y significados enmarcados en un mismo individuo) es un
tipo de informacién funcional en las relaciones sociales, porque «ayuda a definir la situacion,
permitiendo a los otros saber de antemano lo que él espera de ellos y lo que ellos pueden
esperar de él» (Goffman 2009, p. 15). Estas relaciones seran analizadas mediante:

a) Estudio politico: Un establecimiento social puede ser enfocado desde el punto de
vista “politico”, en funcidén de las acciones que cada participante (o clase de participantes)
puede exigir de otros participantes, los tipos de privaciones e indulgencias que pueden ser
prorrateados para hacer cumplir esas demandas y los tipos de controles sociales que guian
este ejercicio del mando y la aplicacion de sanciones.

b) Estudio cultural: en funcién de los valores morales que influyen sobre la actividad del
establecimiento, valores relativos a las modalidades, costumbres y cuestiones de gusto, a
la cortesia y el decoro, a los objetivos esenciales y restricciones normativas sobre los
medios, etc. (Goffman 2009, p. 269).

3. Andlisis y resultados

3.1. Estudio de las préacticas discursivas del grupo de discusion a partir de la
propuesta de Amy Jo Kin

Los participantes manifestaron sus diferentes identidades como jugadores a traves de
los verbos de accion que acometieron en el transcurso de la sesion y que forman parte
implicita del disefio del propio juego (Fernandez-Vara, 2014). Los graficos 1 a 6 identifican
las acciones recurrentes y reflejan las practicas discursivas que fueron mas habituales entre
los participantes.

Figura 1

Perfil Jugadores a partir del analisis de sus acciones
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Sujeto 4 Sujeto 5 Sujeto 6
Mujer, 10 afios Varon, 10 afios Mujer, 11 afios
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20 30 15

15 20 10

10

5 10 5
4 0 2 4 0 2] 4 © 2

3 3 3

Fuente: elaboracion propia

Los graficos anteriores advierten de la presencia recurrente de las cuatro claves de
comportamiento, aunque dos de ellas tienen mayor presencia -colaboradora y competidora-
frente a las opciones exploradora y expresiva. Se trata de una consecuencia logica dentro
del disefio del juego porque Fortnite, como se ha sefialado anteriormente, propone
diferentes tipos de comportamiento en funcion del modo de juego en el que se participe. En
este caso, la sesion de juego se centrd en el modo competitivo, aunque los participantes
funcionaron como una escuadra por lo que la actitud colaborativa se vio estimulada.

Las estrategias de colaboracion que reflejaron los participantes se construyeron a partir
de diferentes vectores a través de su aparicion o de su ausencia:

a) El primero de ellos compartir informacion a diferentes niveles. Por un lado,
explicando como optimizar el desempefio dentro del juego en la eleccién de sus
instrumentos (armas), asi como de la estrategia a seguir como grupo. En ese
sentido, el sujeto 1y 2 (los varones de mayor edad) destacaron tanto en la direccion
del grupo como en su conocimiento de las mecanicas del propio juego que
compartian con el resto de sus integrantes (especialmente en el caso del sujeto 2).

b) La colaboracion también se registr6 en actitudes solidarias con respecto a los
objetos dentro del juego. Esta linea, ademas, se destacd cuando el sujeto 2
compartia armas con el sujeto 1 bajo la mencion “para eso estan los amigos”. Las
diferentes referencias a una solidaridad fraternal frente a su consideracion
estratégica marcaban este conjunto de acciones. Especialmente cuando se
confrontaban con otros perfiles. Por ejemplo, en un momento del juego el sujeto 3
y 4 querian explorar y/o eliminar a otros jugadores, el jugador 1 dirigié al equipo a
ayudar al sujeto 6 “porque no tenia arma”. Sin embargo, esta actitud no era
predominante en jugadores que tendian a solicitar mas ayudar que a prestarla.

c) La colaboracién no siempre primaba frente a otros comportamientos.

Una circunstancia que, ademas, generaba tensiones entre los jugadores cuando se
producian comportamientos que rompian la solidaridad grupal. Particularmente en la
confrontacion entre cooperacion y competicion en aquellas actividades que afectaban a la
medicion de la habilidad de los jugadores. Los jugadores se acusaban de “robar kills”, de
falta de habilidad “nifio aimbot” o de ser “ratas” al acumular contenido dentro del juego.
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La mutacién entre diferentes comportamientos estuvo vinculada a pactos previos
temporales en los que el grupo, en ocasiones, se alineaba en el mismo tipo de
comportamiento (competidor-cooperativo) y, en otras, lo modificaba con el afan de obtener
diferentes tipos de reacciones en sus compareros de equipo.

Las dos actitudes predominantes (competicion y colaboracion) se registraron tanto por
su aparicién/ausencia como con su confrontacion. El grupo manifesto, la mayor parte de
tiempo, una union interna frente al resto de jugadores a los que se enfrentaban y que se
traducia en los comportamientos de solidaridad anteriormente apuntados. De esta forma,
la competicion “como grupo” permitia una cooperacion positiva entre sus integrantes.

La formula competitiva se manifestd, ademas, de manera intergrupal a dos niveles:
competicion amistosa de habilidades entre los integrantes del grupo y la competiciéon por
obtener mejores resultados que el resto. La primera de ellas respondia a una suerte de
“sana competitividad” en la que los jugadores se retaban entre si: “Vamos a echar un
combate a snipers, ¢ vale?” para competir por mejores resultados dentro del juego y que la
mayoria de ellos voceaban para darselos a conocer a los demas “Ya llevo 15 kills” (sujeto
3). Esta competicion entre amigos implicaba que el sujeto victorioso se jactase mientras
que el perdedor proponia nuevos retos, realizaba acusaciones de trampa o criticaba la
plataforma en la que jugaba. Sin embargo, habitualmente, este proceso de “sana
competicion” derivaba en un enrarecimiento de ciertos jugadores que terminaban
enfrentandose para demostrar su supremacia. Este tipo de confrontacion era habitual por
parte del sujeto 3 en su afan por competir con otros miembros del grupo a los que
consideraba los mejores (1 y 2).

Los dos comportamientos anteriores fueron los més visibles durante la sesion. En parte
porque el disefio del juego Fortnite los estimula. Sin embargo, las actitudes de exploraciéon
y expresion también estuvieron presentes, aunque sin afectar, demasiado, las dindmicas
del juego. Todos los jugadores dieron importancia al valor de las skins para reflejar aspectos
de su personalidad o del personaje que querian proyectar a lo largo de las diferentes
partidas. Dedicaron cierto tiempo a escoger una con la que jugar, aunque, en ningun
momento, fue un tema que implicé un debate o una conversacion por parte de los jugadores.
Sin embargo, como se vera en el epigrafe siguiente, esta caracteristica expresiva habia
conformado parte de la discusién previa a la sesidon de juego y forma parte de la
manifestacién del control social por parte de los jugadores y jugadoras de Fortnite.

3.2. Estudio discursivo de la relacion entre identidades de jugadores en el
establecimiento social de Fortnite

Cuando se establece un contexto retérico en el que los individuos que participan
construyen una identidad (un rol de actuacién), como puede ser en un videojuego, se puede
hablar de «establecimiento social». Entendemos en esta investigacion el concepto
«establecimiento social» a partir de la propuesta de Goffman, quien lo define como todo
lugar rodeado de barreras establecidas para la percepcion, en el cual se desarrolla de modo
regular un tipo determinado de actividad (Goffman 2009, p. 267).

En el caso que nos ocupa, consideramos relevante el estudio del «establecimiento
social» que constituyen los jugadores estudiados en sus partidas de Fortnite mediante la
construccion de sus identidades, por varias razones: 1) en primer lugar, se trata de un
entorno libre del control y la observacién de adultos, por lo que podemos deducir que para
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ellos sera un campo de experimentacion; 2) el hecho de que los sujetos participantes en la
investigacion sean adolescentes resulta relevante para comprender mejor los procesos de
construcciéon de identidades; 3) por ultimo, consideramos que el entorno del videojuego, en
el que el propio jugador debe seleccionar una identidad, es un espacio discursivo propicio
para el estudio de las mismas.

El andlisis de estos tres puntos se fundamenta en la propuesta de Goffman,
anteriormente explicada, quien consideraba que hay cuatro variables para el estudio de
establecimientos sociales. En la presente investigacion se opta por el analisis politico
(jerarquias, roles, obligaciones, privaciones, etc.) y el establecimiento cultural (centrado en
el estudio de los valores mostrados por los jugadores durante el juego). Para realizar estos
estudios, en la fase anterior del proceso de investigacion se ha enmarcado a los diferentes
sujetos dentro de una categoria identitaria a partir de la propuesta de Amy Jo Kin.

3.2.1. Estudio politico del establecimiento social

e Acciones gue cada participante (0 clase de participantes) puede exigir de otros
participantes

Existe una contradiccion aparente cuando los jugadores razonan sobre si Fortnite es
un juego colaborativo, lo que conlleva que existan diferentes posturas sobre las acciones
gue cada participante puede exigir de otros participantes.

Por ejemplo, el Sujeto 2 (que es competidor) afirma en un primer momento que una de
las caracteristicas que mas le gusta del juego es «la facilidad de conectar con otras
personas y amigos para hacer todos equipo y ganar el juego». Opinién que reafirma el
Sujeto 4 en la conversacion. No obstante, mas adelante en la conversacion el Sujeto 1
afirma que solo juega en equipo cuando se enfada y quiere ganar, si no, suele actuar por
libre. De nuevo, el Sujeto 4 reafirma esta opinion y también lo hace el sujeto 5.

Se pude deducir, por tanto, que las acciones que cada participante puede exigir de
otros participantes durante el juego dependen de un pacto previo y temporal. Si se conforma
un grupo con la intencion de ganar la partida, se prima el trabajo en equipo; si no, el
desarrollo de la partida suele responder a objetivos individuales, con lo que no se exigen
acciones a otros participantes.

e Tipos de privaciones e indulgencias que pueden ser prorrateados para hacer cumplir
esas demandas

Cuando se trabaja en equipo, los jugadores pueden llegar a ponerse en peligro para
ayudar a un compafiero, aunque esto no sea beneficioso para el objetivo comun. En este
punto, entran en juego determinados valores como la amistad y el valor.

En este punto, se observa que los jugadores categorizados como competidores durante
el estudio son més propensos a saltarse el pacto previo de trabajar en equipo para ayudar
a un compaiiero, aunque esto no implique un beneficio para el colectivo: (S3 (gritando):
«Esta se tir6 (refiriéndose a S4) de la tirolina, de las nuevas torres, y la tuve que salvar»).

e Tipos de controles sociales que guian este ejercicio del mando y la aplicacién de
sanciones.
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Se observa en este punto la importancia que dan los jugadores a las skins, como
mecanismo de jerarquizacion dentro del juego. Al desarrollarse Fortnite por «temporadas»
y limitar ciertos items en el tiempo, estos elementos pueden indicar que el jugador que la
porta tiene mas pericia y experiencia, por lo que se le suele respetar mas. Este control social
gueda explicito en el siguiente fragmento de la conversacion:

S1: es una skin exclusiva que solo tiene la gente que ha empezado hace muchisimo tiempo, se
da por hecho que eres buenisimo porque eso es de los principios del juego.

S3: pero puede ser cuenta comprada.
S1: también, pero normalmente es ilegal comprar cuentas.

No obstante, en este punto puede haber discrepancias dado que el juego permite
obtener también determinadas skins pagando dinero. Se observa en este punto, que los
sujetos categorizados como competidores en este estudio, son los mas propensos a
gastarse dinero para obtener mejoras en sus cuentas virtuales. Sin embargo, los sujetos
colaboradores son reacios a realizar este tipo de inversidon econdémica, porque consideran
gue no les ofrecen ventajas reales.

P. ¢ Cuéantas skin tienes S3?

S3: 38 0 asi.

P. ¢ Cuanto dinero te has gastado en skin?
S3: mas de 100€ si me he gastado.

P. ¢qué skin te gustan mas?

S3: las chicas, son mucho més otaku. Ademas, tu juegas con ellas y es mejor, porque te
consideran méas bueno y van menos a por ti.

P. ¢van menos a por ti?
S5: les das miedo. (...)

S1: jqué son indtiles! Que son indtiles, pero tU sientes la tentacion de gastarte dinero en algo
gue no necesitas.

P. ¢Por qué?
S1: porque compras cosa que no necesitas para impresionar a gente que no le importas.

S5: (a S1) 66 bailes que no utilizo.

3.2.2. Estudio cultural del establecimiento social Fortnite
e Valores morales que influyen sobre la actividad del establecimiento

Aunque Fortnite es un juego predominantemente violento, se observa que existe una
motivacion entre todos los jugadores, a la hora de construir el establecimiento social, de
establecer un entorno amable y de ocio. Por ejemplo, entre las caracteristicas que destacan
del juego se remarca la posibilidad de conectar y conocer a diferentes personas. Esto lleva
a realizar una distincién moral entre los «buenos» y los «malos» jugadores, consecuencia
de su actitud durante la partida. A la pregunta de qué tipos de personas juegan al Fortnite
responden:

S2: normalmente es bueno, aunque haya alguno que es mala persona.
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S1: alguno es mas téxico que se pone en un lugar cerrado y esta asi (hace gesto de apuntar
con un arma) todo el rato y cuando pasas ¢qué pasa? Que te revienta y claro ti te cabreas.

S4: eso yo lo hacia (risas).

S3: pero con la escopeta nueva la gris verde y azul es imposible hacer eso a no ser que cambies
rapidamente a un subfusil o algo asi que dispara muy rapido.

S5: es imposible conseguir esa arma.

S1: el otro dia me meti en un arbusto grande porque habia al lado un drop y cuando llega el
drop salgo yo, le reviento y le bailo.

En otro fragmento de la conversacion también apuntan lo siguiente:
P. ¢como es una forma rata de ganar?

S1: pues que éste por ejemplo metiéndose en una especie de cubo.

S3: con trampas.

S1: si poner mogollon de trampas, campear, cosas de ese estilo.

S3 a S5: tio, no deja de poner trampas por todos los lados.

S5 a S1: estar agachado y hace el gesto de agacharse.

Como se observa en este pequefio fragmento obtenido del grupo de discusion, hay
algunas actitudes que estan mal vistas y penalizadas por los jugadores. Aquellos que no
asumen riesgos y toman una actitud pasiva en el juego son mal vistos y se les considera
«toxicos» por lo que se deduce que se prima la habilidad antes que la estrategia.

P. ¢Y creéis que es mas suerte o habilidad el Fortnite?
S2: habilidad.

S1: Las dos cosas. Si eres muy bueno y te toca un arma muy mala y al otro un arma muy buena
no tienes nada que hacer. (...)

S1: por muy bueno que alguien sea tiene que esforzarse, no vale con haber nacido con la
suficiente habilidad, tienes que practicar.

S4: si como yo, que he practicado y me sigo haciendo cero victorias.

Aunque el acuerdo en este punto es generalizado, se observa que se existen ciertos
matices entre los perfiles de jugadores de tipo colaborador y competidor. Los primeros no
le dan tanta importancia a la habilidad como los segundos. Esto conlleva una distincion de
tipo moral entre los jugadores. Se valora mas positivamente a los jugadores activos,
impulsivos y habiles, que a los pasivos y estrategas.

e Valores relativos a las modalidades, costumbres y cuestiones de gusto, a la cortesia 'y
el decoro, a los objetivos esenciales

En este punto vuelven a ser relevantes el uso de los skins como elementos
identificativos del tipo de jugador, la experiencia y la habilidad, y no tanto del género (pese
a ciertas polémicas que han existido en el juego por jugadores que no se sentian
identificados con skins femeninas). Los jugadores refieren no tener problema en seleccionar
una skin u otra para jugar dependiendo de si son varones o0 mujeres. En su opinién, la
seleccidon que realizan depende de las ventajas que les puede dar cierta skin en la
competicion:

S5: A mi no, a mi no me importa que sea chica o chico, me da igual.
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S5: no he conocido a nadie que le importe, la mayoria utiliza de chica.
S3: ya, yo solo uso de chicas.

S3: las chicas, son mucho mas otaku. Ademas, tu juegas con ellas y es mejor, porque te
consideran mas bueno y van menos a por ti.

Por otro lado, como ya se ha sefialado, existe un objetivo esencial de ocio y diversion.
El elemento competitivo esta subyugado a este. Por esta razdn, se considera de mal gusto
aquellos jugadores que optan por tomar un rol pasivo durante la partida. Esta opinion es
compartida y expresada predominantemente por lo sujetos competidores y respaldada por
el conjunto del grupo.

4. Conclusiones

La popularidad de Fortnite y el hecho de que muchos progenitores permitan jugar a sus
hijos -a pesar de no contar con la edad recomendada- puede explicarse en su disefio que
huye de la representacion de elementos violentos explicitos como la sangre. Existen varios
elementos que ayudan a percibir el videojuego como inocente, como la personalizacion a
través de skins, algunas de ellas con caracteristicas humanas, otras con caracteres de
animales y fantasia y otras basadas en personajes de la cultura popular como Marshmello.
Los bailes son otro de los elementos que dulcifican el juego, el jugador puede hacer un
“bailecito” en cualquier momento, incluso cuando se elimina al enemigo.

Esta percepcion social de Fortnite como un espacio “inocente”, ludico y popular le
convierte en un escenario propicio para analizar sefias de la construccion de la identidad
juvenil y la manifestacion de actitudes de juego.

Los jugadores respondian, de manera fundamental, a la propuesta basica de los cuatro
perfiles de Amy Jo Kin (2018), pero primando los rasgos competitivos y colaborativos
durante las sesiones de juego. Esta circunstancia no es sorprendente en cuanto se adapta
a aguellas acciones que el propio disefio del juego prioriza en los modos “Salvar el mundo”
y “Battle Royale”. Por lo tanto, los jugadores afines con comportamientos competitivos
secundados por rasgos cooperativos y/o socializadores manifestaron un mayor grado de
inmersion y compromiso con el juego. Sin embargo, el analisis del comportamiento durante
la sesion detectd que las conductas mutaban cuando los jugadores se aburrian de una
actividad concreta para explorar el efecto de otro tipo de acciones sobre sus compafieros
(de cooperador a saboteador, por ejemplo). Una permutacion de identidades a lo largo del
propio contexto de juego que habia sido ya apuntada -en el contexto de Fortnite- por Jiaeli
Jiang (2020).

El estudio de la construccién identitaria del grupo de discusion permite establecer las
siguientes conclusiones:

a) Los sujetos competidores estan mejor valorados en el juego.

b) Los sujetos de mayor edad y con mayor conocimiento del juego recibian un doble
trato por los integrantes del grupo. Por un lado, eran los jugadores a los que se
solicitaba consejo, ayuda o guia para enfrentar el aspecto competitivo de Fortnite
frente a otros jugadores. Por otro lado, los jugadores que seguian sus instrucciones
retaban a estos referentes para satisfacer su propia necesidad de reconocimiento.

c) Los sujetos priman el componente de pericia (habilidad) a la estrategia.

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, 65, 209-235 | 2022 | https://doi.org/10.12795/pixelbit.92902 PAGINA | 220



https://doi.org/10.12795/pixelbit.92902

d) Solo existe colaboracion si existe un pacto previo y motivado.

e) Laconsecucion de la victoria, como se ha desarrollado, constituia el mejor elemento
para fundamentar un pacto social entre los jugadores para la cooperacién. Sin
embargo, cuando las posibilidades de victoria se diluian o el equipo rival era débil,
este pacto social se disolvia y afloraban rivalidades o rifias entre los integrantes del

grupo.

f) Las skins son elementos jerarquizadores entre los jugadores. Aunque no propicien
ventajas efectivas, mas alla del componente estético, influyen en la percepciéon que
otros jugadores construyen del que la porta. Asi, el grupo identificd las skins mas
antiguas como un elemento jerarquizador, puesto que se asumia que aquellos
jugadores mas antiguos debian tener unas capacidades mas desarrolladas debido
a su experiencia en el juego y al mayor nimero de partidas en las que podian haber
participado. Asumir este planteamiento implicaba que la propia seleccién que ellos
hacian de las skins o de otros elementos estéticos respondia tanto a ese criterio
como a otro meramente expresivo.

El analisis de este proceso de construccion identitaria a través del catalizador de un
juego popular como Fornite ha permitido profundizar en patrones de comportamiento juvenil
en los nuevos contextos digitales y rasgos de la relacion que se establece entre los
jugadores a partir de sus diferentes perfiles. Ademas, se ha demostrado que los estudios
del discurso son una herramienta pertinente para el estudio de los videojuegos en
determinados contextos socioculturales. A pesar de las limitaciones que impone el
desarrollo propuesto a partir de un Unico grupo de discusion, se considera fundamentado
en torno al caracter exploratorio de esta metodologia (Wilkinson, 2011). A partir de ahi,
futuras investigaciones podran indagar en como estas construcciones identitarias (que
asumen de manera libre los jugadores durante la partida) condicionan patrones de
comportamiento y de interpretacion de la realidad social en jévenes jugadores.
Consideramos que solo con un ejercicio de investigacion esencialmente colaborativo e
interdisciplinario se podra abordar en un futuro el complejo y amplio campo de estudio que
implica el auge de los videojuegos en nuestra modernidad.

5. Financiacién

Esta investigacion se encuentra en el marco del Proyecto I+d+i «Politainment ante la
fragmentacion mediatica: desintermediacion, engagement y polarizacién» (P1D2020-
114193RB-100) financiado por Ministerio de Ciencia e Innovacion.
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Identity Construction and Video Games: Political and Cultural Analysis of
Teen Fortnite Players

1. Introduction

Fortnite (Epic Games, 2017) is an online, open-world game that popularized the Battle
Royale* genre in video games. Since its launch, on July 25, 2017, Fortnite has reached over
350 million registered players by May 2020 (Clement, 2022), and amass revenues of $2400
million in 2018 and $1800 million in 2019, making it the most successful game in history
(Spangler, 2020). This success is due, in part, to its popularity with young people aged 8-12
years, despite the fact that the PEGI® rates it for ages 12 and over (Gil et al., 2020).

Behind this success are its cross-platform development, its visual aesthetics away from
explicit violence, and its adaptation to a freemium business model, which offers the product
for free, but introduces micropayments for aesthetic improvements. A popularity associated
with an expansion, beyond the scope of the game itself, through streaming platforms, that
have contributed to the construction of its identity and the constitution of its social capital
(Carter et al., 2020), as well as to a perception of audiovisual entertainment associated with
the retransmission and popularity of content creators (King & de la Hera, 2020). However,
this fame has been weighed down by negative readings indicating that monetization
practices imply a risk that users may develop symptoms of gambling addiction (King et al.,
2020; Gil et al., 2020). Or accusations that it is designed to be addictive (Carter et al., 2020b).

However, this concern about the negative effects should not limit the interest in
deepening the ability of video games to integrate as a cultural industry in contemporary
society (Keogh, 2015; Muriel & Crawford, 2018). Video games represent the main social
practice linked to leisure (Moreno & Venegas, 2020), and beyond their harmful effects "their
proper use could be a good complement in training, helping to reinforce self-esteem or
strengthening social relationships" (Ricoy & Ameneiros, 2016, p. 1294). In this sense, this
research has questioned the ability of Fortnite to constitute itself as an environment to
encourage multiple intelligences in a social space of a virtual nature, concluding that learning
within the community, generated by Fornite, involves discourse processes and literacy
practices that resemble traditional educational contexts (Marlatt, 2019, p. 7).

Therefore, this article aims to identify the identity constructions (from a sociological
perspective that focuses on political and cultural relations), made by a group of teenagers,
while playing Fortnite, from the study of their discursive practices during the development of
the game. This proposal, of an exploratory nature, advocates overcoming one of the usual
limitations of research in the field of Game Studies, which tends to pay attention to the game
design or to the community of players without proposing holistic views between both, in order
to deepen the relationship between design and players.

4 The Battle Royale Games challenge players to eliminate other players/opponents while avoiding
being outside a "safe area" (the playing field becomes smaller), with the winner being the last player

(or team) to survive.

5 The Pan European Game Information (PEGI) refers to the European age rating system for video
games and other entertainment software. It is developed on the basis of a questionnaire that, once

evaluated, provides an age rating and a content description.
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The approach of this study is based on three theoretical premises: a) there is a direct
relationship between discourse and identity; b) video games are digital environments in
which a social framework is established, where different types of identities are assumed
among players; c¢) despite their limitations, there are taxonomic models of player types that
describe predefined roles and serve as a starting point for analyzing identities and their
political and cultural relationships.

This research is part of a current of study that addresses the process of identity
configuration through video games that was popularized with the framework proposed by
Sherry Turkle in her popular work "Life on the Screen: Identity in the Age of the Internet”, at
the end of the last century. Since then, other research has delved into that area from very
disparate perspectives (Muriel, 2018). The most popular line has interrogated the potential
of digital games to explore one's own identity (Wood & Szymanski, 2020), including
comparative proposals on identity development in different cultural contexts (Cwil & Howe,
2020). An incredibly prolific scenario that, from the point of view of this research, has
materialized in the interest to deepen the construction of taxonomic models to define
typologies or player profiles.

The first popular taxonomy, explaining the motivations of video game players, was
developed by Richard Bartle (1990), when analyzing the types of players in online games
and identifying them with the types of in-game achievement into killers, achievers,
socializers and explorers. A construction perceived as not very flexible (Malliet, 2007) and
that implied the updating around a third axis -defined as "implicit/explicit behavior"- to
subdivide each of the previous categories into subcategories, where achievers would
respond to planning or opportunistic positions, explorers to scientist or hacker traits,
socializers to friendship or networking patterns (social relationships for pragmatic or
utilitarian use); and, finally, killers would be divided between politicians -for their pragmatic
nature- and griefers -bad faith players or trolls-.

Other categorizations have also failed to escape these criticisms. Neither the
inconclusiveness of a typification between hardcore and casual or the more usual
constructions that are based on age and gender trying to establish whether these factors
affect the preferences of gamers (Terlecki et al., 2011) that have shown a tendency to
oversimplification in their conclusions (Holm, 2019). In that sense, Yee's perception that the
tendency, regardless of the criterion used, tends toward a reduction to stereotyping (Yee,
2006, p. 772) still holds true. Therefore, in this research we pragmatically opted to use Amy
Jo Kin's (2018) proposal as a starting point, which will be detailed below.

2. Methodology

The research methodology was developed in three stages; the first phase involved the
constitution of the study group and the recording of their discursive practices during the
game; the second incorporated the analysis of the discursive practices of the participants
and their articulation with the proposal of Amy Jo Kin (2018); and the third phase, conducted
the study of the political and cultural relationships that are generated in the social scenario
of the video game between the different identities of gamers.
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2.1. First phase: construction of focus group and observation

To carry out the study, based on the Anthropology of Science and Technology (ACT)
(Acevedo & Maya, 2016), a focus group® was designed as a methodological tool. The
guidelines for selection and constitution followed the objective of this study by adjusting it to
the classic parameters for the selection and constitution of focus groups (Ryan et al., 2013)
where the interest in the participants' manifestations prevailed, in the least directed way
possible (Silverman, 2014: 205-228). Thus, a group of six teenagers between 14 and 10
years old was constituted - an age sample that ensured that there were no excessive
hierarchical differences and therefore, avoided structural censoring in the group- who played
Fortnite at least every weekend.

The group, made up of two girls aged 10 and 11 and four boys aged 14, 13, 11 and 10,
first reflected on the video game from a personal perspective -what is their bond with the
game- and a social perspective -how they see the relationship of others with the game-. The
researchers started from a non-directive attitude, with very reduced interventions. The
participants' involvement was total.

Once the focus group was developed, we moved on to the observation phase of the
participants, playing among themselves, on the different devices prepared: Play Station,
smartphone, tablet, Switch and computer, with the purpose of analyzing the players' ludic
experience and the interrelationships generated among them.

2.2. Second Phase: discourse analysis based on Amy Jo Kin's proposal

In this phase of the research, we use as a theoretical basis the categorization proposal
of Amy Jo Kin (2018), who, in response to criticism of the simplification of Bartle's model,
proposed a model in which actions (in the form of verbs) are associated with each of these
actors in order to associate their behaviors. To this end, he deviates in some aspects from
Bartle's original proposal to introduce four behavioral keys: competitors, expressers,
collaborators, and explorers. The brief synopsis of each of them is as follows:

6 We take into account the limitations of this type of tool: "The focus group operates (...) as a
simulacrum of other meeting spaces. It is completely artificial, but it carries within it the forms of
communication that are possible between natural groups" (Canales and Peinado, 1994, p. 29 citing
Martin Criado, 1997, p. 94). For this reason, the maximum relaxation of the group was promoted
through various strategies: they were asked to meet at least one person in the group, to carry out
activities that helped them to relax, such as having a snack while the discussion group was taking
place, or to record the session with Smartphones or small cameras so that they would not feel
intimidated.

Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion, 65, 209-235 | 2022 | https://doi.org/10.12795/pixelbit.92902 PAGINA | 224



https://doi.org/10.12795/pixelbit.92902

Table 1

Typology of players, description and recurrent actions

Name

Description

Actions/Verbs

Competitors

Expressers

Collaborators

Explorers

Are motivated by testing their skills and seeing how
they stack up. They find external ranking systems and
zero-sum game mechanics appealing, because those
structures  mirror  their internal dialogue and
POV. Competitors love to develop their skills, showcase
their prowess, and know where they stand within a
group. They value mastery, learning, and relationship-
building via friendly competition.

Are motivated by opportunities for self-
expression. They love tools and systems that let them
personalize their experience, make their mark, and
express their uniqueness. They’ll use any available tools
to make things that others admire and emulate. They
value original thought, creativity, hard work, and personal
style. They enjoy customizing backgrounds, fonts, and
avatars. They seek status, recognition, and influence
through creative skill

Are motivated by working with others towards a
greater goal. They love to “win together” and measure
success as collective impact. Collaborators enjoy
participating in groups and teams, forming partnerships,
and playing coop games. They value teamwork, shared
learning, and relationship-building via shared tasks.

Are motivated by gaining knowledge, exploring
boundaries, finding loopholes, and knowing the rules that
govern a space. Explorers love to poke at systems and
discover their ins-and-outs. They enjoy accumulating and
showing off knowledge. Explorers value accurate info,
clever design, and relationship-building via knowledge
exchange. They can enjoy exploring with others, but
often, it's a satisfying solitary endeavor.

Fight

Win
Challenge
Steal
Showoff
Compare
Taunt
Build
Create
Design
Purchase
Decorate
Customize
Choose
Comment
Like
Greet
Help
Share
Contribute
Collect
View

Find

Rate

Vote
Search
Curate

Review

Source: Own elaboration based on Kin (2014).

The above descriptions and actions allow us to frame features (axial codes) that could
help us in the coding and even locate new expressions and/or actions that could be included

in this process.
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2.3. Third Phase: Interpretation of the Data

Once the player identities of the different subjects have been established, based on the
focus group and participant observation, we study the political and cultural relationships
established among them, according to Goffman's (2009) proposal in his essay The
presentation of self in everyday life. In this article, the academic makes a sociological
approach to the study of the construction of identities that human beings constantly perform
in their daily lives. For him, identity (understood as a set of signifiers and meanings framed
in the same individual) is a type of functional information in social relations, because "it helps
to define the situation, allowing others to know in advance what he expects from them and
what they can expect from him" (Goffman 2009, p. 15). These relationships will be analyzed
by means of:

a) Political Study: A social establishment can be approached from a "political" point of
view, in terms of the actions which each participant (or class of participants) can demand of
other participants, the kinds of deprivations and indulgences which can be meted out in order
to enforce these demands, and the kinds of social controls which guide this exercise of
command and use of sanctions.

b) Cultural Study: according to the moral values which influence activity in the
establishment, values pertaining to fashions, customs and matters of taste, to politeness
and decorum, to ultimate ends and normative constraints on means, etc. (Goffman 2009, p.
269).

3. Analysis and results

3.1. Study of the discursive practices of the focus group based on Amy Jo Kin's
proposal.

Participants manifested their different identities as players through the action verbs they
undertook during the course of the session and which form an implicit part of the design of

the game itself (Ferndndez-Vara, 2014). Figures 1 to 6 identify the recurrent actions and
reflect the discursive practices that were most common among the participants.

Graphic 1

Player profile based on the analysis of their actions

Subject 1 Subject 2 Subject 3
Male, 13 years Male, 14 years Male, 11 years old
old
old 1
1 60

Cogﬁo;:et'\ 30 40
30 2 20
20 479 2 40 2

Explora 0 Expresiv
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Colabor
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Subject 4 Subject 5 Subject 6
Female, 10 years Varon, 10 afios Female, 11 years
old old

1
1 30 1
20 20 15
5 10 1‘5)
4 8 2 4 ? 2 40 2
3 3 3

Source: own elaboration

The above graphs warn of the recurrent presence of the four behavioral cues, although
two of them have a greater presence-collaborative and competitive-as opposed to the
exploratory and expressive options. This is a logical consequence within the game design
because Fortnite, as noted above, proposes different types of behavior depending on the
game mode in which one participates. In this case, the game session was focused on the
competitive mode, although the participants functioned as a squad so that the collaborative
attitude was stimulated.

The collaboration strategies reflected by the participants were built from different vectors
through their appearance or absence:

d) The first one is sharing information at different levels. On the one hand, explaining
how to optimize performance within the game in the choice of their instruments
(weapons), as well as the strategy to follow as a group. In this sense, subjects 1 and
2 (the oldest males) stood out both in group leadership and in their knowledge of
the mechanics of the game itself, which they shared with the rest of the members
(especially in the case of subject 2).

e) Collaboration was also registered in attitudes of solidarity with respect to objects
within the game. This line, moreover, was highlighted when subject 2 shared
weapons with subject 1 under the mention "that's what friends are for". The different
references to a fraternal solidarity versus their strategic consideration marked this
set of actions. Especially when confronted with other profiles. For example, at one
point in the game subjects 3 and 4 wanted to scout and/or eliminate other players,
player 1 directed the team to help subject 6 "because he had no weapon". However,
this attitude was not predominant in players who tended to ask more to help than to
lend it.

f) Collaboration did not always take precedence over other behaviors.

A circumstance that generated tensions among the players when there were behaviors
that broke the group solidarity. Particularly in the confrontation between cooperation and
competition in those activities that affected the measurement of the players' skill. Players
accused each other of "stealing kills", of lack of skill "aimbot child" or of being "rats", by
accumulating content within the game.
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The mutation between the different behaviors was linked to previous temporal pacts in
which the group sometimes aligned on the same type of behavior (competitive-cooperative)
and sometimes modified it to obtain different types of reactions from their teammates.

The two predominant attitudes (competition and collaboration) were registered both by
their appearance/absence and by their confrontation. The group manifested, most of the
time, an internal union with the rest of the players they faced, which translated into the
aforementioned solidarity behaviors. Thus, the competition "as a group" allowed a positive
cooperation among its members.

The competitive formula also manifested itself in an intergroup way at two levels: friendly
competition of skills among the members of the group and the competition to obtain better
results than the rest. The first of these responded to a sort of "healthy competitiveness" in
which the players challenged each other: "Let's have a sniping match, shall we?" to compete
for better results in the game and most of them shouted to let the others know "I already
have 15 kills" (subject 3). This competition between friends involved the victorious subject
bragging while the loser proposed new challenges, made accusations of cheating, or
criticized the platform on which they played. Usually, however, this process of "healthy
competition" resulted in a rarefying of certain players who ended up confronting each other
to prove their supremacy. This type of confrontation was common for subject 3, in his
eagerness to compete with other members of the group, whom he considered the best (1
and 2).

The above two behaviors were the most visible during the session. In part, because the
Fortnite game design stimulates them. However, attitudes of exploration and expression
were also present, although without affecting, too much, the dynamics of the game. All
players gave importance to the value of skins to reflect aspects of their personality or the
character they wanted to project throughout the different games. They spent some time
choosing one to play with, although, at no time, was it a topic that involved debate or
conversation on the part of the players. However, as will be seen in the following epigraph,
this expressive feature had shaped part of the discussion prior to the game session and is
part of the manifestation of social control by Fortnite male and female gamers.

3.2. Discursive study of the relationship between players' identities in the Fortnite's
social establishment

When a rhetorical context is established, in which the individuals who participate build
an identity (an acting role), such as in a video game, we can speak of "social establishment".
In this research, we understand the concept of "social establishment" from Goffman's
proposal, who defines it as any place surrounded by fixed barriers to perception in which a
particular kind of activity regularly takes place (Goffman 2009, p. 267).

In the case at hand, we consider relevant the study of the "social establishment"
constituted by the players studied in their Fortnite games, through the construction of their
identities, for several reasons: 1) first, it is an environment free from adult control and
observation, so we can deduce that for them it will be a field of experimentation; 2) the fact
that the subjects participating in the research are teenagers is relevant to better understand
the processes of identity construction; 3) finally, we consider that the video game
environment, in which the player himself must select an identity, is a discursive space
conducive to the study of these identities.
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The analysis of these three points is based on Goffman's proposal, previously explained,
who considered that there are four variables for the study of social establishments. In the
present research, the political analysis (hierarchies, roles, obligations, deprivations, etc.)
and the cultural establishment (focused on the study of the values shown by the players
during the game) are chosen. In order to carry out these studies, in the previous phase of
the research process, the different subjects have been framed within an identity category
based on Amy Jo Kin's proposal.

3.2.1. Political study of the social establishment

e Actions that each participant (or class of participants) may demand from other
participants

There is an apparent contradiction, when players reason about whether Fortnite is a
collaborative game, which leads to different positions on the actions that each participant
can demand from other participants.

For example, Subject 2 (who is a competitor) states at first that one of the features he
likes most about the game is "the ease of connecting with other people and friends to team
up and win the game". A view reaffirmed by Subject 4 in the conversation. However, later in
the conversation, Subject 1 states that he only plays in a team, when he gets angry and
wants to win, otherwise, he usually acts on his own. Again, Subject 4 reaffirms this opinion
and so does Subject 5.

It can be deduced, therefore, that the actions that each participant can demand from
other participants during the game depend on a previous and temporary agreement. If a
group is formed with the intention of winning the game, teamwork is the priority; otherwise,
the development of the game usually responds to individual objectives, so that no actions
are demanded from other participants.

o Types of deprivations and indulgences that can be prorated to enforce these claims

When working as a team, players may put themselves in danger to help a teammate,
even if this is not beneficial to the common goal. At this point, certain values such as
friendship and courage come into play.

At this point, it is observed that players categorized as competitors during the study are
more likely to skip the previous pact of working as a team to help a teammate, even if this
does not imply a benefit for the collective: (S3 (shouting): "This one jumped (referring to S4)
from the zip line, from the new towers, and | had to save her").

e Types of social controls that guide the exercise of command and the application of
sanctions

The importance given by players to skins as a hierarchical mechanism within the game
can be observed at this point. As Fortnite is developed in "seasons” and certain items are
limited over time, these elements can indicate that the player who wears them has more
expertise and experience, and is therefore more respected. This social control is made
explicit in the following excerpt from the conversation.
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S1: is an exclusive skin that only people who have started a long time ago have, it is assumed
that you are very good because it is from the beginning of the game.

S3: but it can be a purchased account.
S1: also, but it is usually illegal to buy accounts.

However, there may be discrepancies on this point, given that the game also allows
certain skins to be obtained by paying money. It can be observed that the subjects
categorised as competitors in this study are the most likely to spend money to obtain
improvements to their virtual accounts. However, the collaborators are reluctant to make this
type of financial investment, because they consider that it does not offer them any real
advantages.

P. How many skins do you have S3?

S3: 38 or so.

P. How much money have you spent on skin?
S3: | have spent more than 100 euros.

P. Which skins do you like best?

S3: Girls, they are much more otaku. Besides, you play with them and it's better, because they
think you're nicer and they go after you less.

P. Do they go after you less?
S5: they are afraid of you. (...)

S1: That they are useless! That they are useless, but you are tempted to spend money on
something you don't need.

P. Why?
S1: because you buy things you don't need to impress people who don't care about you.

S5: (to S1) 66 dances | do not use.

3.2.2. Cultural study of the Fortnite social establishment
o Moral values influencing the establishment's activity

Although Fortnite is a predominantly violent game, it is observed that there is a
motivation among all players, when it comes to building social establishment, to establish a
friendly and leisurely environment. For example, among the features that stand out about
the game, the possibility of connecting and getting to know different people is highlighted.
This leads to a moral distinction between "good" and "bad" players, as a consequence of
their attitude during the game. To the question of what types of people play Fortnite, the
following answers are given:

S2: is usually good, even if there are some who are bad people.

S1: Some of them are more toxic, they stand in a closed place and are like this (pointing a gun
at you) all the time and when you pass by, what happens? He blows you up and of course you get
pissed off.

S4: 1 used to do that (laughs).

S3: but with the new shotgun, the grey green and blue one, it's impossible to do that, unless you
quickly switch to a submachine gun or something like that, which shoots very fast.
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S5: it is impossible to get that weapon.

S1: The other day, | got into a big bush, because there was a drop next to it and when the drop
came, | went out, burst it and danced on it.

In another part of the conversation, they also point out the following:
P. how is a rat way to win?

S1: or example, by getting into a kind of bucket.

S3: with traps.

S1: whether to set a lot of traps, camping, things like that.

S3to S5: man, he keeps setting traps everywhere.

S5 to S1: to be crouched down and makes the gesture of bending down.

As can be seen in this short excerpt from the focus group, there are some attitudes that
are frowned upon and penalised by the players. Those who do not take risks and take a
passive attitude in the game are frowned upon and are considered "toxic", so it follows that
skill is prioritised over strategy.

P. And do you think Fortnite is more luck or skill?
S2: skill.

S1: Both. If you are very good and you get a very bad weapon and the other one gets a very
good weapon, you have nothing to do. (...)

S1: no matter how good you are, you have to work hard, it's not enough to be born with enough
ability, you have to practice.

S4: if like me, | have practiced and still have zero victories.

Although there is general agreement on this point, it can be seen that there are some
nuances between the profiles of collaborative and competitive players. The former do not
place as much importance on skill as the latter. This leads to a moral distinction between
the players. Active, impulsive and skilful players are valued more positively than passive and
strategic players.

e Values relating to manners, customs and matters of taste, to courtesy and decorum, to
essential objectives

At this point, the use of skins as elements that identify the type of player, experience
and skill, and not so much gender, is again relevant (despite certain controversies that have
existed in the game due to players who did not feel identified with female skins). Players
report having no problem selecting one skin or another to play with, depending on whether
they are male or female. In their opinion, the choice they make depends on the advantages
that a certain skin can give them in the competition:

S5: 1 don't care if it's a girl or a boy, | don't care.
S5: | haven't met anyone who cares, most of them use girls.
S3: yeah, | only use girls.

S3: girls, they are much more otaku. Besides, you play with them and it's better, because they
consider you nicer and go after you less.
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On the other hand, as already noted, there is an essential objective of leisure and
amusement. The competitive element is subjugated to this. For this reason, players who
choose to take a passive role during the game are considered in bad taste. This opinion is
shared and expressed predominantly by the competing subjects and supported by the group
as a whole.

4. Conclusions

The popularity of Fortnite and the fact that many parents allow their children to play -
despite not having the recommended age- can be explained in its design that avoids the
representation of explicit violent elements such as blood. There are several elements that
help to perceive the video game as innocent, such as customization through skins, some of
them with human characteristics, others with animal and fantasy characters and others
based on popular culture characters such as Marshmello. Dances are another element that
sweetens the game, the player can do a "little dance" at any time, even when the enemy is
eliminated.

This social perception of Fortnite as an "innocent", playful and popular space makes it
a propitious scenario to analyze signs of the construction of youth identity and the
manifestation of gaming attitudes.

The players responded, in a fundamental way, to the basic proposal of Amy Jo Kin's
(2018) four profiles, but prioritizing competitive and collaborative traits during the gaming
sessions. This circumstance is not surprising, insofar as it is adapted to those actions that
the game design itself prioritizes in the "Save the World" and "Battle Royale" modes.
Therefore, like-minded players, with competitive behaviors seconded by cooperative and/or
socializing traits, manifested a higher degree of immersion and engagement with the game.
However, in-session behavioral analysis detected that behaviors mutated when players
became bored with a particular activity to explore the effect of other types of actions on their
peers (from cooperator to saboteur, for example). A permutation of identities along the game
context itself, which had already been pointed out -in the context of Fortnite- by Jiaeli Jiang
(2020).

The study of the identity construction of the focus group allows the following conclusions
to be drawn:

g) The subjects "Competitors" are better valued in the game.

h) Older subjects with greater knowledge of the game were treated twice as well by
the group members. On the one hand, they were the players who were asked for
advice, help or guidance in dealing with the competitive aspect of Fortnite against
other players. On the other hand, the players who followed their instructions
challenged these referents to satisfy their own need for recognition.

i) Subjects prioritise the expertise (skill) component over strategy.
i) Collaboration only exists if there is a prior and motivated agreement.

k) The achievement of victory, as has been developed, was the best element on which
to base a social pact between players for cooperation. However, when the chances
of victory were diluted or the opposing team was weak, this social pact dissolved
and rivalries or quarrels between the members of the group emerged.
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[) Skins are hierarchical elements among players. Although they do not provide
effective advantages, beyond the aesthetic component, they influence the
perception that other players construct of the wearer. Thus, the group identified
older skins as a hierarchical element, since it was assumed that older players should
have more developed skills due to their experience in the game and the greater
number of games in which they may have participated. Assuming this approach
implied that the very selection they made of skins or other aesthetic elements
responded to this criterion as much as to another purely expressive criterion.

The analysis of this process of identity construction through the catalyst of a popular
game like Fornite has allowed us to delve into patterns of youth behaviour in the new digital
contexts and features of the relationship established between players based on their
different profiles. Furthermore, it has been shown that discourse studies are a relevant tool
for the study of video games in certain socio-cultural contexts. Despite the limitations
imposed by the proposed development of a single focus group, it is considered to be
grounded in the exploratory nature of this methodology (Wilkinson, 2011). On this basis,
future research will be able to investigate how these identity constructions (freely assumed
by the players during the game) condition patterns of behaviour and interpretation of social
reality in young players. We believe that only an essentially collaborative and
interdisciplinary research exercise will be able to address in the future the complex and
broad field of study involved in the rise of video games in our modernity.
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